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привет! 


Мы убежоадены, что рассуждать об играх всерьез, да еще и на страницах 
игрового журнала - занятие глубоко бессмысленное. Посуаи сам: все 
компании-издатели, все до единой команды разработчиков упорно 
трудятся, создавая аля нас с тобой качественные, увлекательные, яркие 
развлечения. Миллионы долларов и сотни тысяч часов рабочего времени 
уходят на то, чтобы дать нам, выросшим, обзаведшимся чувством вкуса и 
собственными деньгами детям наиграться в солдатики, в войнушку, в 
машинки. И худшее, что можно сделать в момент, когда давняя детская 
мечта уже готова исполниться - это начать напоминать о замене батареек 
и объяснять правила пользования. Когда имеешь дело с выросшим 
ребенком, можно только разделить его радость. 


Мы любим игры и знаем, что их любишь ты. Поэтому - не рецензировать, 
а делиться впечатлениями. Не оценивать, а помогать выбрать. Не поучать, 
а общаться. Об этом и журнал. 


Кстати, с будущего номера Сотрщег батта \М/ойа КЕ ждут 
существенные перемены. Они коснутся и дизайна, и рубрикации, и 
срормата, и содержания журнала. Чтобы на равных общаться со 
взрослыми, нужно расти самим. 


ВЛАДИМИР РЫЖКОВ 


ГЛАВНЫЙ РЕДАКТОР 
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2 Вступительное слово 


Главред разделяет с читателем радость игры в 
солдатиков, машинки и войнушку. 


ЗРадар 

В этом выпуске «Радара» — попытка разгадать секрет 
отстойных игр по срильмам, расходящихся 
многомиллионными тиражами, а также проект .кКкийедег — 
шутер, который может уместиться в спичечном коробке. 


ЗАРгелец) 

В 2003-м ССМ/ признал Рипсе ОЁРегза: Запа$ оЁ Тите 
лучшим экшном года. В этом номере — рассказ о Рипсе о! 
Регза 2, который лучше предшественника во всем. 
Героиня ОгеагРа! — воплощение женского идеала 
создателей игры, а сама игра — воплощение нашего 
идеала. Уочц Аге Етпруу и «Вивисектор: Зверь внутри» — 


необычные и амбициозные проекты от 1С. В обо м бузуц Ма ‚РС выйдогро 
, количество-шутеров на любой вкус и. 
56 Вецец) реалистических, срантастических, мистичес 
Три лучших игры, три вкусных обзора: Идеальные Мы долго думали, как же озаглавить этот 
солдатики «В тылу врага», небесно красивая Сгоипа обзорный материал, и, в конце концов, решили. 


Сопго! Ши ош ОрегаНопз: Турпооп Ета, Ваенеа 1942 назвать его в честь эсреректа... 
нашего времени. 


70 Том против Брюса 


Шутки кончились. На этот раз эксперты ССМ/ решили 
померяться силами в \/\/аЙога$ Ваесгу 11. История 
рубрики не знает битвы кровопролитней, чем эта. 


74 Игровая Альтернатива 


В Интернете можно найти массу способов убить рабочее 


В тылу врага 


время. Мы предлагаем — только самые лучшие. В жизни встречаются трогательные 
зрелища. Речь не о пошлостях вроде 

82 ТесА котят, плюшевых медведей и прочих 

Тест: Двенадцать геймпасвов. Первый взгляо: бепиз$ Ше младенцев. Куда большее впечатление 

5оипа. ОГАК \МА202. Новости. Сделай сам: МУШиа! РС. производит взрослый мужчина, 

Собираем машину времени. Железячные истории. вступившии в непосредственный контакт 
с маленькои пластиковои сригуркой 

102 Правда ЖИЗНИ военно-игрового назначения. 


В статье «Женские прелести» мы поставили точку в спорах 
о том, по какую сторону экрана девушки лучше. 

Проект «Игра в ящик» — тройка материалов, в которых мы 
честно признались в своих потаенных геймерских 
желаниях. 

В рубрике «Гульнули» — отчет с киберспортивного 
чемпионата \\/СС 2004, откуда наш сротограср принес 585 
снимка ослепительных красавиц и всего четыре — 
киберспортсменов. Пришлось ставить в номер то, что есть. 


128 Заключительное спово 


Редактор игрового блока СС\/ ВЕ любит свою работу 
несмотря ни на что. 


4 СОМРОТЕВ САМИМС У/ОРЕО КЕ №08(27), АВГУСТ 2004 


р, АИНШННЩИ 


4 В Песня м скин рав динсн" ПИрнее 
звали Пбкьв сити. Стас Гуреоыияси |188) 


АИИС СОДЕРЖАНИЕ 


РВЕЛЕЦ/ 


20-.Е.А.В. 

23 $.Т.А.Ё.К.Е.Р.: ЗПадо\/ оЁ 
СрвегпоБу! 

26 ВаеНеч 2 

26 РашКкШег 

26 Меп о{ \Уа[ог 

28 Вго{Пег$ ш Агт$ 

29 Оицаке 4 

28 Еаг Сгу 2 

30 Рамав 

30 З{аг М/аг$ Ва е#огпЕ 

30 З{аг М/аг$ Верч6 Ис Соттапао 
32 Тире5: Уепдеапсе 

35 НаН-ЬИе 2 

35 Роот 3 

34 Рипсе о Регза 2 

38 Огеат1та! 

42 Корап !: Ктд$ оЁ М/аг 
44 ТВе Моме$ 

46 Рипдеоп З!еде П 

48 РоНегСоа${ег Тусооп 3 
50 Уоц Аге Етр(у 

52 Вивисектор: Зверь внутри 
54 Реа!апа$ 

54 Рас Шс Зфогт 

54 падо Раде 


ВЕЛЕЦЛ 


56 В тылу врага 
62 Сгоуипа Сопёго! И 
68 /лот{ ОрегаНоп$: ТурНооп Р15та 


6 СОМРОТЕВ САММС М/ОВЕО ВЕ №08(27), АВГУСТ 2004 


Акелла 


КРОСАТУРЗЕ | о 


УЕЕКЕМЕО | = $ 


© 200: “Акейа“ 02 200, Раииьгну АА Бсненоеь 
всю права эацины Мелегольное 


азвать 

выпущенную 

Афаи игру Етег Те 

Мах отстоем — значит, вы- 
разиться очень мягко и тактично. Од- 
нако это не помешало ей продаться 
более чем пятимиллионным тиражом. 
По данным сайта СатеРапК9$.сот, 


Суммы, на которые попали бы про- 
изводители игровой халтуры, если 
бы все владельцы кинолицензий | 
последовали примеру \М/агтег Вгоз. 
Плюс, разумеется, расходы на за- 
хоронение миллионов коробок с 
никому не нужными играми... 


где можно найти усредненный рей- 
тинг любой игры для любой плат- 
формы, итоговая оценка Епёег Те 
Мах составляет аж 68.9%! Неверо- 
ятный, противоестественно высокий 
рейтинг... До недавнего времени всем 
было на него, по большому счету, 
начхать, но теперь ситуация должна в 
корне измениться. В соответствии с 
новой политикой лицензирования 


компании \\/агпег Вгоз., производите- 
ли низкокачественных игр по моти- 
вам ее срильмов должны будут пла- 
тить владельцу лицензии значитель- 
но более высокие авторские отчисле- 
ния. В качестве «нулевой» отметки 
был взят рейтинг 70%. Чем сильнее 
оценка игры будет не дотягивать до 
70%, тем большие суммы будет отс- 
тегивать \М/агпег Вгоз. ее издатель. 


Компания М/агпег Вго$. будет штрасровать производителей 
отстойных игр по мотивам ее срильмов 
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«Почему ЕпЕег Те Мах продалась 
таким большим тиражом? — задается 
риторическим вопросом Джейсон 
Холл СЧазоп На), старший менеджер 
\М/агпег Вгоз. {егасНуе Е{еКат- 
гпеп+. — Потому что это была хорошая 
и увлекательная игра или же потому, 
что мы вложили 100 миллионов дол- 
ларов в раскрутку брэнда Тре 
Маих?». Руководство \/\/агпег Вгоз. 


полно решимости изменить отноше- 
ние деятелей игровой индустрии и 
простых геймеров к играм, создавае- 
мым по принадлежащим компании ки- 
нолицензиям. 

Похвальное стремление \/агпег Вгоз. 
поддерживают и многие произвовите- 
ли игр. «Новая политика \\/агпег Вго$з. 
будет выгосна, в первую очересь, ря- 
довым потребителям, — говорит 
Джеорор Браун (ФеЁ Вго\мп), директор 
по корпоративным связям Несгопс 
Ан$, — а также владельцам раскру- 
ченных лицензий и игровой индустрии 
в целом». 

Впрочем, реакция индустрии на за- 
явление \М/агпег Вгоз. была весьма не- 
однозначной. Исполнительный дирек- 
тор Абай Бруно Боннел (Вгипо Воппе!) 
выразил свое несогласие с новой по- 
литикой в большой статье, опублико- 
ванной в майском номере журнала 
НоЙум/оо4 Верокег. Среди прочего он 
заявил, что «не подпишет с владель- 
цем лицензии соглашения на таких ус- 
ловиях». 

Некоторые компании, также делаю- 
щие игры по лицензиям М/агпег Вгоз. — 
Ват Етейатглеп®, ТНО и ЧЫ5о\, — 
оказались солидарны с Ачаи. 5ечда, ко- 
торая совместно с \\/агпег Вгоз. зани- 
мается разработкой Тре Мах Оп/те, 

напротив, выразила свою 
поддержку новой поли- 
<. — тике кинокомпании. «Я 
двумя руками пос- 
сдерживаю Джейсо- 
на Холла, — зая- 
№ вил Скотт А. 
Стейнберг (5$сой 
А. Зетрега), дирек- 
тор 5еда по маркетингу. — 
Это достойная уважения попыт- 
ка защитить свою интеллектуальную 
собственность». 

Возникает, правда, деликатный воп- 
рос: что делать, если игра получает 
разгромные обзоры в прессе, а гейме- 
рам нравится? Оказывается, в новой 
политике \\/агпег Вгоз. предусмотрен и 
такой вариант развития событий — 
рейтинги, полученные игрой в прессе, 
будут тщательно анализироваться и 
сопоставляться с результатами ее про- 
даж. 

«Для нас главное — не абстрактные 
цисрры, а реальное качество продук- 
та, — говорит Джейсон Холл. — И ана- 
лизируя рейтинги, полученные игрой, 
мы, конечно же, будем учитывать 
критерии, по которым они выставля- 
лись, и личное отношение к ней ре- 
цензента». 


РАДЯР Е 


Кто устережет . 

самих сторожеи? 

Другая проблема \/агпег Вгоз. связана 
с подбором надежных, объективных 
игровых СМИ, вердиктам которых ки- 
нокомпания сможет доверять. 

«Я думаю, любой журнал или сайт, 
желающий поописать с \\/агпег Вгоз. 
контракт, должен будет представить 
кинокомпании четкий список критери- 
ев, по которым он выставляет рейтин- 
ги играм», — говорит Сэм Кеннеди 
(бат Кеппед\У), главный редактор сай- 
та 1УР.согп*. По словам Джейсона Хол- 
ла, такое требование действительно 
будет предъявляться к потенциаль- 
ным рецензентам. 

Одзним из побочных эсроректов но- 
вой политики \\/агпег Вгоз. станет зна- 
чительный рост значимости игровых 
СМИ — возможно, журналы и сайты 
начнут даже испытывать определен- 
ное давление со стороны издателей, 
любой ценой стремящихся получить 
более высокие рейтинги для своих 
игр. «Я предвижу массированную об- 
работку журналистов РК-отделами иг- 
ровых компаний», — заявил пожелав- 
ший остаться неназванным РК-менес- 
жер одного крупного издательства. 

Игровые компании могут начать пре- 
доставлять эксклюзивную инорорма- 
цию лишь тем журналам и сайтам, ко- 
торые будут заранее обещать им поло- 
жительные рецензии на их продукты. 
«Подобные вещи случались и в прош 
лом, но теперь они могут стать поваль- 
ным явлением», — признает Сэм Кенне- 
ди. В Сети уже поползли слухи, что не- 
которые журналы давно пользуются 
этой нечестной тактикой и торгуют по- 
ложительными обзорами в обмен на 
эксклюзивные материалы и интервью. 

Сможет ли новая политика \М/агпег 
Вго$. положительно повлиять на каче- 
ство игр, создаваемых по принаодлежа- 
щим кинокомпании лицензиям, — пока- 
жет только время. Даже главный ее 
идеолог Джейсон Холл признает, что 
«быстрого» решения проблемы пока 
не существует. «Дайте нам несколько 
лет, — говорит Холл, — и вы увиодите, 
сумели мы добиться нужного резуль- 
тата или нет». Главная опасность для 
нас, игровых журналистов, заключает- 
ся в том, что если усилия \М/агпег Вгоз. 
увенчаются успехом, мы больше не 
сможем безответственно ругать или 
хвалить игры — нам придется-таки 
стать честными и объективными. Кош- 
мар какой-то... Патрик Клепек 

*1ИР.сот — сайт, принадлежащий 


‘издательской компании Г Рамб. 
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ЕВ: вядяР 


ЧУДЕСА В РЕШЕТЕ 


Размер имеет значение! 


Самый миниатюрный экшн в мире 


ногда большие и серьез- 

ные вещи занимают пора- 

зительно мало места — 

взять хотя бы шутер от 
первого лица „.КАМедег, который 
ты можешь скачать за то время, 
что читаешь эту сфразу. Или даже 
быстрее! 

Игрушка Акиедег была создана гер- 
манской группой энтузиастов поч 
названием 4ПергодикКЕ. Ребята пос- 
тавили перед собой цель: сделать 
миниатюрный шутер с приличной 
грасрикой аля участия в конкурсе 
Вгеакрот{ 2004. Цель была достиг- 
нута. На конкурсе они победили. 

Проект АКИедег стартовал около 
четырех лет назад, когда Томас 
Мальке (ТВота$ МаНКе) аКа Я\уег2 
варуг обнаружил, что исполь- 
зуя традиционные программы 
рисования, он может созда- 
вать реалистичные текстуры 
с помощью всего лишь нес- 
кольких базовых примити- 
вов и сфильтров. После этого 
группа {ПергодиККЕ разработа- 
ла специальный редактор аля ху- 
дожников и аниматоров. Результат 
превзошел все ожисания: текстура в 
игре занимала теперь всего лишь па- 
ру сотен байт — и при этом выгляде- 
ла безупречно. 

«Грасрика .АКИедег выглядит так 
здорово именно благодаря создан- 
ному нами редактору, — говорит 
Дирк Олерих (Глегк ОНеисп) ака 
СВаоз, просрессиональный игровой 
разработчик, работавший над редак- 
тором \М/егККгеид в свободное от 
основных занятий время. — Ведь 
художники и дизайнеры не умеют 
программировать, и для создания 
моделей и уровней им требуется 
инструментарий». 

По словам Дирка Олериха, коз 
„Ккиедег состоит из двух частей: ре- 
дактора и исполняемого срайла раз- 
мером 96Кб. Исходный игровой код, 
конечно же, занимал намного боль- 
ше места, но он был разбит на «про- 
цедурные модули», а вся инорорма- 
ция — сжата в 96-килобайтный срайл. 
Есть ли у АКИедег еще какие-нибудь 
достоинства помимо малого разме- 


ра? О, да. Сами разработчики, напри- 
мер, считают свое детище наглядным 
доказательством того, что главное в 
игре — искусное программирование. 
И кто знает, быть может, АКиедег 
суждено стать предтечей миниатюр- 
ных игр, не требующих аля инсталля- 
ции нескольких свобовных гигабайт 
на диске? 

На сегодняшний день задача {Вер- 
годиуККЕ — очистить игру от багов и 
добавить в нее новый контент. Дирк 
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Игра весит 96Кб. 
Каждый из этих 
скриншотов — 
примерно в шесть 
раз больше... 


Олерих планирует также продол- 
жить работу над изобретенной им 
технологией и впоследствии выпус- 
тить вторую и третью части 
„ККпедег. А что потом? Кто знает... 
Возможно, ребята займутся созда- 
нием коммерческого продукта или 
продадут технологию какому-ни- 
будь издателю. Не так уж и плохо 
аля проекта, сделанного на коленке 
в свобовное от работы время. 
Даррен Глэдстоун 


д =` ТП = |] 
у Л. РАДЯ | 


ЗАВОТАСЕ 


"Сабатак” + - ролевая игра © видом ст первого: мнца, осноь 
ванная на взанмодействии с ЧРС и выпопненыи заданий. 


в числе которых - саботаж, соленные, сбор инфо 54 ририооный 
разведка. а Также кражи м убийства Средн особенностей 
игры - сильная бофвыыя системы и обаширные воомерюноютли! 
развитии персонарюа 
= Напинейный окоюат с трама вармантаым коеныувян: 
— Реалистичная анмыция лиц персонажей и филимаская модель; 
= Более 150 валов МАС. протявниесв и ыонетрена 
= Саымнадцать миссый, более сорока часой гейвалленя, 
ыы 25 видов оружия в шести классах 

р ‚ ТАЗОВЛЕ, ЗНЫОГЕТГААВСНС, 

Бомбы, оррине ближнем 

| 


в 2004 Анны". © 2004 `ании" 
Все прася пацираиинный, Ма лыогьгЛьНиОяа К СеГИНеДИеВСА НЫНЕ ыы 
зил Иа СЫ, — Сите Гереыие а ам „Акеца 


® СТАЛЬНЫЕ ГИГАНТЫ 


Мечанизированная атака 


=В|ап&{5 


Новый виток межзвездной 
гонки вооружений! 


ДАРРЕН ГЛЭДСТОУН 


АМЕРИШ, СЕРВЕР ЕМЕВАЕО — Сегод- 
ня утром в окрестностях Ауракса бы- 
ли замечены гигантские роботы. «Ког- 
да эта... эта штука поднялась на гору 
рядом с Кайо, я понял, что у нас серь- 
езные неприятности. Нам никогда еще 
не приходилось сталкиваться ни с 
чем подобным», — заявил пожелав- 
ший остаться неизвестным боец 
Теггап Верч6!с. 

Уже больше года вселенную 
Р/апеЕ$!ае сотрясает война между 
тремя срракциями — Ме\м 
Сопоаюотегате, Теггап Веру Ис и Мапи 
боуегеагиу. Непрекращающаяся гон- 
ка вооружений привела к появлению 
у участников консфликта новых на- 
земных и воздушных боевых машин, 
к открытию инопланетной технологии 
(а4-оп`а Соге Сотфа®), а теперь еще 
и кизобретению ВЕК (одфициально 
эта аббревиатура расшисрровывается 
как Ва егатез, но нам намного 
больше нравится неосфициальный ва- 
риант — В!9 Е.Кта Воро{5). 


е Бац 
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ОРУЖИЕ ВОЗМЕЗДИЯ 

По мнению ведущего дизайнера 
Р/апеёз«ае Дэвида Джорожсона (Рама 
Сеогдезоп), появление на полях сраже- 
ний шагающих роботов — явление впол- 
не закономерное: «В прошлом я участво- 
вал в разработке нескольких симулято- 
ров боевых роботов, в том числе, Меауу 
Сеаг, — рассказывает дизайнер. — В 
Р/апеЕ5/ае роботы — это, своего рода, тя- 
желые супертанки, чрезвычайно хорошо 
вооруженные и бронированные». 

ВЕВ`ы, высота которых — порябка 20 
метров, это самый мощный вид техники 
в игре, их появление способно изменить 
исход любого сражения. Кажаая из 
трех воюющих сторон получила по 
собственной базовой модели ВЕК, кото- 
рую можно как угодно настраивать и 
оснащать. Роботом управляют два чело- 
века - водитель и стрелок. В арсенале 
ВЕВ пять пушек, управляемых водите- 
лем, и 2-3 тяжелых орудия, за которые 
отвечает стрелок. Плюс, в ближайшем 
будущем должно появиться множество 
разнообразных апгрейдов и усовершен- 
ствований. Различные варианты консри- 
гурации робота можно будет сохранять 
и загружать в зависимости от характера 
предстоящих боевых действий. К при- 
меру, для штурма вражеских застав 
пригодятся МТУ рпопз, высасывающие 
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Мем/- 


из сооружений 
энергию, а для тай- 
ных рейсов по ты- 
лам противника — 
генераторы невиди- 
мости. 

Мем/ Сопоютегае 
получил быстроход- 
ную авуногую маши- 
ну под названием 
Регедипе, несколько 
напоминающую АТ- 
УТ из баг \М\/аг$. 

ВЕК, созданный 
Тетап ВерчЫС, на- 
зывается Со!0$5и$ — 
это приземистый, 
тяжело брониро- 
ванный робот; поми- 
мо пушек он несет 
еще и мощные ра- 
кетные установки. 

Единственный «че- 
ловекоподобный» 
ВЕК — Арпеюп — 
достался Мапи Зомегеюг\у. На данный 
момент его главное орудие — Р!азта 
уогпоаНоп Саппоп, но в ближайшем бу- 
дущем на вооружение Мапи должен пос- 
тупить сверхмощный Сопйпцочцв Веатл 
[ аег. 


ТРЕБУЮТСЯ ПИЛОТЫ! 

Все три модели ВЕК объединяет один 
общий конструктивный элемент — щиты, 
делающие роботов практически неуяз- 
вимыми оля тяжелой артиллерии. Зато 
против легкого ручного оружия они без- 
защитны — чтобы вывести генераторы 
щитов из строя, достаточно всего лишь 
пары метких выстрелов из снайперской 
винтовки. 

Какие требования предъявляются к 
водителям и стрелкам ВЕБ? Не такие уж 
высокие — чтобы занять место в кабине 
робота, игрок должен, во-первых, быть 
обладателем а99-оп`а Соге Согпраь а 
во-вторых, иметь три СеЙсаНоп Ро!пЕ5 
в соответствующем навыке. «Мы хотели 
в первую очересь вознаградить гейме- 
ров, потратившихся на покупку аас- 
оп`а», — говорит Дэвид Джорэджсон. 
Соответственно, если ты во что бы то 
ни стало хочешь стать пилотом ВЕК, 
изволь раскошелиться на Соге Согпрай. 
Зато отражать атаки роботов смогут 
абсолютно все — аля этого наличие 
аа-оп`а не требуется. 


КОМПАНИЯ «БУКА» ПРЕДСТАВЛЯЕТ ГОНКИ НА ВЫЖИВАНИЕ 


_ ом 


УГОЛОК МОДОСТРОИТЕЛЯ 


Шесть новых способов сыграть в любимую игру 


Ре!епзе оЁ{Ие Апсеп$ Скапа ТНея 
Ацко 2К \1.65 


_  @гапа Твей: Ащо 2К у1.65 


Рип Рапда Вип У 1.5 


Ме. Энгоот Бепа м.26р 


Ее оЁа Реазап у 1.0 


УК Сазце ТО 5.7 


Угопок приставочника 


Игры, которые не грех позаимствовать у младшего брата 


р52, ХВОХ 
степени используя свой верный ствол 


и сверхъестественные мозги, ты про- № Е 
Мы без ума от этой игрушки, напоми- рубаешься сквозь орды разнообраз- г $1 
нающей классический сериал «Скане- ных врагов отечества. Примерно то же 
ры». Ты — правительственный агент, самое ежедневно происхооит в редак- 
наделенный рядом паранормальных ции ССИИ... 


способностей, включая телекинез, пи- ТАКЖЕ ДОСТОЙНЫ ВНИМАНИЯ: 
рокинез, умение видеть сквозь стеныи — $р/аег-Мап 2 (СС, Р52, ХБох), 
читать мысли противников. В равной Кагаоке Реуо/иНоп Уоите 2 (Р52) 
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ЕВ: еядяР 


ММОРРС 


(Скажи отраве «нет» 


Фанаты Асваеа подсели на виртуальную наркоту 


усть новички и ламеры пот- 

ребляют свой попсовый 

Эверкрэк. Хардкорные срана- 

ты классической текстовой 
ММОРРС Асваеа (\/уим.аспаеа.сот) 
выбирают наркотик под названием 
«Сеат». 

Создатель Асваеа, студия гоп Веа!п$ 
ЕтеНаптеп%, ввела это вещество в игру 
несколько месяцев назад, и народ стал 
охотно его пробовать — просто потому, 
что поначалу оно было совершенно 
бесплатным. «В конце концов, жители 
города АзМап разобрались, что к чему, 

и изгнали наркоторговцев, но к тому 
времени один тип по имени Ог. Кокохап, 
живущий в пустынной деревушке 

ЕМатта, освоил технологию произвос- 
ства наркотика», — рассказывает Мэтт 
Михэли (МаК Мта\), исполнительный и 
креативный директор гоп Веа!пт$. Благо- 
даря сообразительному доктору более 40 
игроков безнадежно подсели на белый по- 
рошок, по действию больше всего напоми- 
нающий кокаин. 

Судвя по всему, эти несколько десятков 
виртуальных наркоманов, нюхнули дурь, не 
удосужившись 90 конца прочитать ее опи- 
сание, где, в частности, говорится: «Воз- 


можные эсроректы от приема ч!еаг: уско- 
рение темпа речи (случайным образом ис- 
чезают пробелы межоду словами); глазной и 
губной тик, галлюцинации (игрокам кажет- 
ся, что они висят героев, которые находят- 
ся в других локациях); повышение атрибута 
Режеу. Впрочем, увеличение ловкости, по 
словам Мэтта Михэли, незначительно и не- 
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сопоставимо с риском, которому под- 
вергается персонаж, употребляющий 
оеаг. 

Систематический прием наркотика 
привосит к ужасному отходняку. «Нес- 
частный, у которого закончился оеагт, 
представляет собой жалкое зрелище, — 
рассказывает Мэтт Михэли. — Он бегает 
туда-сюда, клянчит у знакомых оеагп 
или деньги, чтобы его купить; он весь 
трясется, теряет контроль над своими 
движениями, время от времени падает». 
Действительно, жуткая картина. 

Хотелось бы надеяться, что муки пер- 
сонажей, подсевших на виртуальный 
наркотик, станут уроком для юных гей- 
меров и привьют им отвращение к этой 
дряни в реальной жизни. «Мы не соби- 
рались воспитывать людей, играющих в 
Асваеа, — объясняет Мэтт Михэли. — Мы 
просто хотели наглядно показать им, как 
ужасно наркоманы выглявят со стороны. В 
нашей игре, например, с героем, поасевшим 
на оеаг, никто не станет иметь серьезных 
дел». 

Интересно, какие еще пороки будут в 
ближайшее время воплощены в онлайне? 
Как насчет виртуальной проституции? 

Джон М. Гибсон 


Говорящие головы 


сврзаль т еее Быйа Ве Ва 


= 1НЕЛОВЕН 


к г 
ДОРИТЬ БИЛЛА! 


новым проежт издательства (чате год | 


СУ ЭКСПЕРТ» журнал а тежнике долл домалианииго кинотеатра 
Е оыесАчный, голышевый журнал 11 полос 


САИС-племары, ресиверы акустика, прожжторны, тепевизоры н другие 
КСЖЬАГСУНЕННТТЬЯ ДОАЗИШННеТО ЮННСуГенатра — сравнительное ТЕСТА Ансненаенины 
назнёзоулеие интересных эпларатсов на сегодня Полнота охвата всех 
модельных рядов при сохранении актуальности и новизны мате- 
риалов. Информация о ценах и рекомендуемых местах покупки 
Тееты, обасыя, меньости техноолий, собеть профессионалов Ел 
установить технику и ках суложиться в бюджють Журнал илесри 
простым м понятным каждому рзыюом Приложение к каждому 
ножвериу «СЛОЕ Эксперт» — СМС с фильма 


ТЕМА НОМЕРА 


- — 


1ЫЕ ОЖМАТЮМ 
200-300 
РЕЗЕАЯСЫ 
320-400 
ОФ\МЕЬ ОРМЕМТ 


ЕО БЕР@НЗЕ 


С.Т.Р.АХ. — 
главный элемент 
нового шутера 
от Мопои 
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.ы. — 
Берегись! Грядет нечто 
ужасное, ибо дизайнеры 
МопойН не теряют времени 
даром. Компания круто сменила 
курс — с пародиями на супершпио- 
нов и диснеевской срантастикой по- 
кончено. Конец мимам и гонкам на 
световых мотоциклах. Создатели 
М№ Опе Муе$ Еогеуег и Тгоп 2.0 на- 
конец-то решились осуществить 
свою заветную мечту — до полус- 
мерти напугать весь игровой мир. 

Новый проект прославленной 
студии назван Р.Е.А.Р. Мы получи- 
ли возможность лично ознако- 
миться с игрой во время визита в 
осрис МопоШй, расположенный в 
Киркланде, штат Вашингтон, — и 
хотя до выхода шутера еще не 
меньше года, нам удалось вытя- 
нуть из разработчиков кое-какую 
секретную инорормацию. И то, что 
мы узнали, испугало нас еще боль- 
ше. Игра хороша до ужаса. 


Первый день на новой 
работе — это ад.. 

Сюжет Е.Е.А.Р. разворачивается в 
недалеком будущем. Ты — безы- 


мянный боец элитного сверхсек- 
ретного подразделения Е!г$* 
Епсоцп*ег А$заий апа Кесоп. Зача- 
ча его работников, по словам веду- 
щего дизайнера Крейга Хаббарда 
(Сгаа НибБага), — разбираться с 
необъяснимыми явлениями, с кото- 
рыми больше никто не в состоянии 
разобраться. И таких «необъясни- 
мых явлений» в игре хоть отбавляй! 
Например, в течение одной лишь 
ночи — от заката до рассвета — те- 
бе и твоей команде предстоит сна- 
чала сражаться с полчищами неви- 
димых монстров, затем искать и 
обезвреживать парня, который за- 
живо поедает своих жертв, а под 
конец — разбираться с милой ма- 
ленькой девочкой, убивающей лю- 
дей простым усилием воли. И это 
будет всего лишь первая, обучаю- 
щая миссия! Поистине, первый 
день на новой работе — это а... 
Игра начинается как классичес- 
кий кинобоевик — ты стремительно 
мчишься по хайвэю вместе с чру- 
гим членом комансы Р.Е.А.Р. по 
срамилии /апкКо\м/$К! (см. врезку), 
пытаясь выскочить из запасни, 


«-4 
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устроенной вам неизвестными лич- 
ностями, которые неожиданно ата- 
ковали на дороге вашу машину, 
когда вы ехали спасать похищен- 
ного сотрудника аэрокосмической 
корпорации Агтасват. Нам прихо- 
дит сообщение, что штаб-квартира 
Агтасват тоже подверглась ата- 
ке, а посланная туда команда 
«Дельта» полностью уничтожена. 
Камеры службы безопасности, ус- 
тановленные в офисах Агтаспаг, 
засриксировали жуткие вещи: бой- 
цы отряда Ре№а Еогсе были разор- 
ваны на куски какой-то невидимой 
силой, и теперь все стены и полы в 
помещениях залиты их кровью... 

Ты думал, это все? Ха! Во время 
сумасшедшей автомобильной гон- 
ки тебе покажут события, случив- 
шиеся утром того рокового дня — 
ты увидишь, как бывший боец 
Е.Е. А.Р. Конрад Криг (межаду про- 
чим, твой предшественник — тебя 
взяли на освободившееся после 
него место!) штурмует базу Е.Е.А.Р. 
и освобождает одного из пленни- 
ков — того самого садиста, что за- 
живо поедал лючдей. 


ТЕМЯ НОМЕРА В 


Идея сделать игру, по- 
добную ЕЕА.Ю, роди- 
лась у дизайнеров 
Мопо еще в 1998 го- 
ду. Но затем эта кон- 
цепция эволюциониро- 
вала до полной неузна- 
ваемости и привела к 
появлению /№ Опе еб 
Югеиег— пародийного 
шпионского шутера в 
стиле 60-х ГГ. 

«После завершения 
работ над 5Нодо, — рас- 
‘казывает Крейг Хаб- 
бард, — мы разговари- 
вали с множеством из- 
дателей. У нас тогда 
уже имелась концепция 
«игры-кинобоевика», но 
она постоянно менялась 


Веп я 
ЗапКом/$К 
Штурмовик. Его 
главная задача — 
прикрывать спину 
героя. 


Команда РЕЯВ. 


Представляем напарников 
главного героя 


Большой босс, которого никто никогда не видел. 
Человек, пославший героя на самоубийственное 
задание, даже не потрудившись объяснить его цели 
и связанные с ним опасности. 


. Ут Зип-Км/оп 
Главный снайпер коман- 

| ды. Обладает необычайно 
острым слухом. Незаме- 
нима при проникновении 
в тыл врага. 


Вомау 
ВеКег$ 


Координатор группы 
ЕЕА.К. Поддерживает 
постоянный рабиокон- 
такт с бойцами и контро- 
лирует ситуацию с по- 
МОЩЬЮ миниатюрных 
камер, вмонтированных 
в их костюмы. Превос- 
ходно готовит кофе. 


Роиа!а$ НоН4ау 

Эксперт по взрывчатке и установке мин. 
(пособен воссоздавать события недавне- 
го прошлого, прикасаясь к предметам. 


У 


Г 


Кем был этот Конрад Криг? Поче- 
му он предал организацию и похи- 
тил арестованного? Как эти собы- 

тия связаны с нападением на 

Агтаспат? И что, черт побери, 
творится в штаб-квартире кор- 
порации?! 


Кошмар. кошмар... 
«Мы хотим, чтобы игрок одновремен- 
но был сценаристом, режиссером и 
главным героем крутого боевика!» — с 
жаром рассказывает Крейг Хаббарч. 
Завзятый киноман, он сходу перечис- 
ляет нам десяток срильмов, так или 
иначе оказавших влияние на 
геймплей Р.Е.А.Р. Среди них — «Без 
лица» Джона Ву, «Властелин Колец», 
«Матрица», «Крепкий орешек», «Чу- 
жие»... Главная особенность нового 
шутера от МопойВ в том, что тебе не 
навязывают конкретный образ ге- 
роя — играя в Е.Е.А.Ю., ты см 


жешь быть самим собой и вести себя 
так, как считаешь нужным. «Самым 
сложным аля нас, — говорит Крейг 
Хаббарч, — было отрешиться от на- 
вязшего в зубах образа «саркасти- 
ческого качка» и добиться того, что- 
бы героем Р.Е.А.Р. стал сам игрок, — 
одновременно сохранив в игре все 
атрибуты срирменного «сюжетного 
шутера» от МопоЙВ». 

И дизайнеры блестяще справи- 
лись с поставленной задачей. Нам 
показали один из начальных уров- 
ней, когда герой в первый раз про- 
никает в штаб-квартиру АгпласВагл, 
— игровой процесс был чудовищно 
напряженным и, без всякого преу- 
величения, страшным. Хотя разра- 
ботчики постоянно подчеркивают, 
что они создают шутер, а не 
Зигмма!-Ноггог, больше всего 
Е.Е.А.Р. напоминает хороший 


срильм ужасов — бесподобная игра 
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и эволюционировала. В 
конце концов, издате- 
лем будущей игры ста- 
ла компания Гох 
|пеегасвуе, которая и настояла 
на стиле 60-х годов и шпионс- 
кой тематике шутера». 
«Первый шпионский эле- 
мент игры пришел мне в голо- 
ву после просмотра фильма 
«Метители». (ам фильм был 
отвратителен, но его стиль 
произвел на меня огромное 
впечатление — потрясающее 


60-х годов. В конечном итоге у 
нас получилась игра в стиле 
ранних фильмов про Джеймса 


такого мы не планировали. 
Честное слово». 


света и тени, звучащее в ушах 
серацебиение герся, его хриплое 
дыхание и непередаваемое ощуще- 
ние опасности, подстерегающей те- 
бя за каждым углом. Но самое инте- 
ресное начинается, когда на экране 
появляются враги — таких ориги- 
нальных противников мы не видели 
еще ни в одном шутере. Существа, 
способные врастать в стены, неви- 
димые монстры, использующие 
термальный камусрляж, маленькая 
девочка, взглядом превращающая 
людей в кровавое месиво... «Я обо- 
жаю японские срильмы ужасов, — 
признается Крейг Хаббарч. — Они 
пугают нас тонко, изящно, воздей- 
ствуя и на интеллект, и на "“`3а 
подсознание. Именно к это- 
му мы стремимся в Е.Е.А.Ю. 
Наша игра не про монстровь 
и инопланетян — она г 
про внутренние стра- с 


сочетание хай-тека с эстетикой 


Бонда — но изначально ничего 


хи героя, про чудовищ, которые та- 
ятся в его подсознании». 


Технопогия страха 
С точки зрения игрового процесса 
Е.Е.А.Р. — это классический шутер от 
первого лица. В некоторых миссиях 
тыл героя будут прикрывать его то- 
варищи по команде, но непосред- 
ственно управлять ими мы не смо- 
жем. «Ты идешь во главе отряда, — 
объясняет Крейг Хаббарч. — Твоя 
задача — уничтожить противника. А 
задача команды — всячески тебе в 
этом помогать». Каждый боец имеет 
уникальную способность, которая в 
определенной ситуации может сыг- 
рать ключевую роль. Например, пре- 
лестная снайперша 5ип-К\м/оп обла- 
дает сверхъестественным слухом, 
что делает ее незаменимым помощ- 
ником при скрытном проникновении 
в тыл врага, а эксперт-взрывотехник 
НойЧау способен прикасаясь к пред- 
ЭМетам узнавать, что происходило с 
ми в недавнем прошлом. 
Сам герой решает стоящие перед 
‘ним проблемы с помощью обшир- 
ного арсенала огнестрельного ору- 


вы 


жия, а также собственных рук и ног. 
Дизайнеры МопоВ в деталях смо- 
делировали все тело персонажа — 
а не только правую руку, которой 
ограничиваются авторы большин- 
ства современных шутеров. 

По словам исполнительного ди- 
ректора МопоЙН Криса Хьюитта 
(Спи$ Нем/®о), сражения в Р.Е.А.Ю. 
будут неподдельно кинематогра- 
сричными. Разработчики отказа- 
лись от проверенного временем 
движка |1 ПТесв в пользу совер- 
шенно новой программной основы, 
поддерживающей ПииесХ 9 и обес- 
печивающей небывало высокий 
уровень детализации. В игре ис- 
пользуется технология попиксель- 
ного освещения — движок просчи- 
тывает цвет и освещенность КАЖ- 
ДОГО отдельно взятого пикселя. 
(Правда, чтобы в полной мере нас- 
ладиться потрясающей грасфикой 
Е.Е.А.Р., потребуется видеокарта с 
поддержкой ПиесиХ 9). При этом 
дизайнеры постоянно подчеркива- 
ют, что их цель — не поразить иг- 
рока новейшими технологиями и 
внешней красотой, а максимально. 
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погрузить его в игровой мир и сю- 
жет. «Технология — это не цель, а 
средство, — говорит Крис Хьюитт. 
— Игры от Мопо!ИН всегда слави- 
лись своей кинематограсфич- 
ностью, мощными сюжетами и яр- 
кими персонажами. И мы счастли- 
вы, что наконец-то сможем сделать 
игру с сфотореалистичной грасри- 
кой, с геймплеем, больше всего на- 
поминающим навороченный кино- 
боевик, со сложными и интересны- 
ми персонажами и увлекательными 
разветвленными диалогами». 


Воплощенный ужас 

До выхода Р.Е.А.Ю. еще больше года, 
и по понятным причинам многие ве- 
щи разработчики предпочитают по- 
ка держать в секрете. Но что нам их 
тайны? Просто посмотри на скрины. 
Взгляни на послужной список 
МопойН — вот уже 10 лет эта коман- 
да делает один хитовый шутер за 
аругим, без единого прокола. Обра- 
ти внимание на кровавые следы, ос- 
тавляемые на полу маленькой де- 
вочкой... Ты сможешь пропустить 


_ д ГАКУЮ игру? 


скушать героя 


БИТ-М ухи ос д 
Саы В 


й 
о = 


Думаешь, в ра- 
диоактивной 
пустыне, окру- 
жающей Чернобыль, нет ничего 
ценного? Какое заблуждение! Те- 
бе предстоит убедиться в этом 
уже в конце года — когда выйдет 
игра $.7Т.А.Е.К.Е.Ю.: $паЧои/ оЁ 
СвегпоВБУ/. В поисках таинствен- 
ных артесрактов мы проникнем в 
запретную зону вокруг покинутой 
атомной станции, где будем, в за- 
висимости от обстоятельств, сот- 
рудничать или соперничать с дру- 
гими такими же сталкерами, а так- 
же сражаться с 
полчищами мути- 
ровавших тварей. Г 


Территория свободы 
Чем выделяется $.7Т.А.1.К.Е.Ю. на 
сроне аругих «постапокалиптичес- 
ких» шутеров? Ну, прежде всего, 
огромными размерами игрового 
мира. Причем, речь идет не только 
о его площади (составляющей, ни 
много ни мало, 30 квадратных ки- 
лометров), но и о многообразии 
способов взаимодействия игрока и 
виртуальной вселенной. В игре де- 
вять (!) разных концовок, каждая 
из которых соответствует одному 
из возможных стилей игры. 
Ключевой элемент $.Т.А.4.К.Е.Ю. — 
уникальная система Ме ЗипиаНоп, 
управляющая поведением всех 
существ в игре, в том числе и 


других охотников за артесрактами, 
исследующих радиоактивные пус- 
тоши. У этих сталкеров мало об- 
щего с традиционными противни- 
ками, все действия которых жест- 
ко подчинены заранее прописан- 
ным скриптам. Они активно конку- 
рируют с героем, стремятся силой 
отобрать у него найденные арте- 
сракты и технологии, относятся к 
нему, исходя из его предыдущих 
поступков и репутации, имеют 
собственные цели и задачи и на- 
равне с главным персонажем поль- 
зуются полной свободой действий. 
С ними можно враждовать и сра- 
жаться, а можно сотрудничать и 
даже обмениваться оружием и 
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оборудованием. Пове- 
дением сталкеров 
движут самые разные 
мотивы — жадность, 
страх, алчность... По- 
рой они объединяют- 
ся в кланы. Именно 
люди будут самыми 
опасными противника- 
ми героя в 5Вадои/ оЁ 
СветоБу/, — а отнюзь 
не животные-мутанты. 
Впрочем, монстры в 
5.Г.А..КЕ.Р. тоже 
вполне способны за 
себя постоять. Благо- 
даря радиации они об- 
завелись паранор- 
мальными способнос- 
тями — освоили теле- 
патию, телекинез, ноч- 
ное зрение. Мутанты 
адекватно оценивают 
обстановку; почувство- 
вав, что пахнет жаре- 
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ным, они вполне могут сбежать с по- 
ля боя — чтобы затем вернуться с 
подмогой. Для разборок с людьми и 
животными в распоряжении героя 
будет более 25 видов оружия и 
множество апгрейчдов к нему. Девиз 
разработчиков — максимум свобо- 
ды во ВСЕМ. 

Виртуальный мир, созданный ук- 
раинской командой С5С, не имеет 
аналогов в современной игровой 
индустрии — он живет по своим 
законам, меняется, развивается 
и... таит в себе тысячи опасностей 
для незадачливых сталкеров. Не- 
ожиданные нападения одичавших 
собак, необъяснимые ураганы в 
аномальных точках (за них отве- 
чает отдельный «погодный» мо- 
дуль авижка), нарушение законов 
сризики, зоны повышенной радиа- 
ции. По всей видимости, 
5.Т.А.1.К.Е.Р. станет самым страш- 
ным — после Роот 5 — шутером 

д нынешнего года. 


“Илексанор [, 


И лЕОН, 


ний 606 имя 


в историю! 


И 
И 


БАМЕ МОК ь ОБИ -т.гогит 


г еб 
цены. * ММ. Л а 
15-80 | ин 
су: : 


ИИС ТЕМ НОМЕРЯ 


ИЗДАТЕЛЬ: Е!есгопс А5 РАЗРАБОТЧИК: Пока! Ши5!оп$ СЕ ДАТА ВЫХОДА: | кв. 2005 


Ва еЯе 2 


Легальный бойцовский клуб 


Отсутствие новостей — са- 

мо по себе неплохая но- 

вость. В последнее время в 
прессе не появлялось практически 
никакой новой инсрормации по по- 
воду Ва{ШейЙе/!а 2, и это хорошо. 
Судя по всему, дизайнеры П!аКа! 
Шизюп$ с головой ушли в работу 


Казалось бы, как можно еще усовершенство- 

вать старую добрую мышь? Оказывается, мож- 

но. Недавно компания Моп${ег-СесКо (мим\м/.топ- 
$4егдеско.сот) выпустила мышь Р/5{о/Моизе ЕР$, пред- 
назначенную специально для шутеров и имеющую вид 
пластмассового пистолета. Устройство работает так 
же, как обычная оптическая мышь, кроме того, на нем 
есть несколько дополнительных кнопок, предназначен- 
ных для альтернативного режима стрельбы, переза- 
рядки и смены оружия. Поначалу пользоваться 
Р/Зо!Моизе ЕР$ несколько неудобно, но очень быстро 
к ней привыкаешь и превращаешься в настоящего = 


снайпера. Рекомендуем! 


Огонь на 
поражени 


Счастье = горячий пистолет в руке 


над игрой. Собственно говоря, нам 
нечего добавить к июньской «Те- 
ме номера», в которой мы разоб- 
рали вторую часть Ва Шейе/а бук- 
вально по косточкам. Тем не ме- 
нее, специально для тех, кто про- 
пустил тот номер ССИ/, еще раз 
перечислим основные сришки иг- 
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ры: система званий, современная 
техника и оружие, мощная кома- 
наная структура, поддержка голо- 
совой связи, новый графический 
движок, сражения с участием бо- 
лее сотни игроков. Жаль толь- — 
ко, что ВаШейе/а 2 выйдет не ` 
раньше следующего года. | 


ИЗДАТЕЛЬ: \/1\\епа! Угуегза! РАЗРАБОТЧИК: 20 5, 


Меп о? 


Пылающие джунгли 


Долгое время студия 

2015 хранила гробовое 

молчание по поводу РС- 
версии шутера Меп о{ \Уа!ог, 
ограничиваясь анонсами его 
ХЬох-варианта. И лишь совсем 
недавно стало известно, что 
РС-версия превзойдет приста- 
вочную по всем параметрам: 
ее грасрика будет более чет- 
кой, уровни — более детализи- 
рованными, а модели — более 
качественными. 

Меп оЕ Уа/ог относится к ко- 
горте «киношных» шутеров 
про войну. Место дейст- 

‚ вия — Вьетнам. Герои иг- 
ры — большой и сфлегма- 

тичный Текс и наивный замо- 
рыш в очках, мечтающий напи- 
сать величайший роман в исто- 
рии Америки. 


\ 


Игра изобилует драматичн! 
ми моментами и неожиданны 
поворотами сюжета; для пущ 
достоверности в ней постоя 
звучит музыка тех времен. 
Один из уровней начинает« 
того, что солдаты едут 
через джунгли, сопро- 
вождая колонну грузо- 
виков, а из радио од- 
ной из машин доно- 
сятся звуки Рара'$ 
Софа Вгапа Мем — 

Вад. Внезапно раз- а 
дается громкий взрыв, рисовое 
поле вспыхивает огнем, и начи- 
нается кровавый бой в густом 
тропическом лесу... 

Меп оРЁ Уа/ог разрабатывают 
создатели первой части Меда! о! 
Нопог. Мы возлагаем на эту игру 
очень большие надежды. 


ИЗДАТЕЛЬ: ОгеаптСа*спег бате$ 
РАЗРАБОТЧИК: Реор!е Сап Е!Уу 
ДАТА ВЫХОДА: Декабрь 2004 


РашКкШегк 


Боль — деньги, 
деньги — боль... 


Недавно в прессу просо- 

чилось известие о разра- 

ботке аЯа-оп’а к крова- 
вому мистическому шутеру 
РатКШег, выход которого наме- 
чен на Рождество. Дополнение 
будет называться Ва#е Ош оЁ 
Ней, в нем будет 10 новых 
глав для одиночной игры, 
несколько новых много- 
пользовательских режи- 
мов и уровней, новое ору- 
жие, новые противники и новые 
карты таро. Кроме того, в комп- 
лекте с ааа-оп'’ом будут постав- 
ляться редактор карт и инстру- 
ментарий для моддинга ($0К). 
Разработчики подумывают так- 
же о включении в игру режима 
Со-ор, но пока этот вопрос оста- 
ется открытым. 
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АИИС ТЕМЯ НОМЕРЯ 


Война — это серьезно! 


прикрывает своих 
ищей, выдвигаю- 


Вторая мировая нынче в 

моде, и количество посвя- 

щенных ей шутеров мно- 
жится с каждым днем. Все эти 
игрушки превосходно выглядят, 
реалистично звучат и обладают 
замечательным геймплеем, а их 
девелоперы не спят ночами, ло- 
мая голову над тем, как же им 
выделиться на сроне многочис- 
ленных конкурентов. Дизайнеры 
СеагБох решили сделать ставку 
на тактическую глубину и исто- 
рическую достоверность. Вот 
уже несколько лет они втайне от 
всех работают над Игрой Своей 
Мечты под названием ВгоЁНег$ т 


го А//"5, и недавно нам была 


показана ее текущая вер- 
сия. ТАКОГО мы еще не 
видели... 
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г... 


Командир 
взвода 

В Вгопег$ т Аит5 
под твоим непос- 
редственным ко- 
мандованием ока- 
жется целый от- 
ряда сорвиголов. 
Главный герой иг- 
ры — сержант 
Мэтт Бэйкер, ко- 
мандир «Дюжины 
Бэйкера», реаль- 
ного существовавшего взвода 
парашютистов в составе 10151 
Атбогпе. Все бойцы взвода — 
тоже вполне реальные люочди. 
Сюжет игры охватывает события 
первых восьми дней после втор- 
жения в Нормандию. Простой и 
удобный интерсфейс позволяет с 
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ПА А 


Боевое применение танков 
воссоздано с максимальным 
реализмом — без поддержки 

пехоты они беззащитны 


легкостью разделить взвод на ко- 
манды наступления и огневой 
поддержки: одна из них будет не- 
заметно заходить во срланг око- 
павшимся немцам, в то время как 
другая — вести заградительный 
огонь. Впрочем, и при отсутствии 
команд солдаты будут вести себя 


управляет один и тот = 
же продвинутый А! 


= ® 


Штурмовая группа, вооруженная автоматами Томпсона, крадется к немецким позициям 


вполне разумно — прятаться за 
‚ естественными укрытиями, 
_ > грамотно выбирать цели и 
занимать выгодные позиции. 
Проблема лишь в том, что 
германскими солдатами будет 
управлять не менее продвинутый 
АТ, и в их распоряжении окажется 
точно такой же арсенал тактичес- 
ких приемов. 
Пехота в Вготег$ т Атт5 будет 
действовать вместе с танками. 
Правча, сержант Бэйкер не смо- 
жет просто так запрыгнуть в 
люк и начать стрелять из пушки, 
но в его власти будет отдать при- 
каз командиру танка и указать 
направление движения и мишень. 
В некоторых эпизодах нам дадут 
{ пострелять из танкового 
„> пулемета, но исполь- 
зование башенных 


орудий так и останется прерогати- 
вой управляемых А! танкистов. 

Танки очень пригодятся при 
проведении наступательных опе- 
раций — несмотря на то, что аме- 
риканские машины чрезвычайно 
уязвимы против немецких проти- 
вотанковых пушек. Впрочем, нет 
худа без добра — уничтожив вра- 
жеский расчет, мы сможем захва- 
тить его орудия и использовать 
их уже против немецких танков. 
Плохая новость: в точном соотве- 
тствии с исторической правдой 
командир первого танка сержант 
Джораж Риснер погибнет в одном 
из сражений и не перейдет на 
следующий уровень. 

Именно точное следование ре- 
альной истории отличает творе- 
ние Сеагрох от прочих шутеров 


про Вторую мировую. Если в Са// 
А 


ИЗДАТЕЛЬ: Асиузоп РАЗРАБОТЧИК: Рауеп 
ЗоЙ\маге ДАТА ВЫХОДА: 2006? 


ОЕРиу и Меда! о! Нопог: АШе“ 


А$5ашЁ воссоздание знаменитых 


исторических сражений носило 
ярко выраженный «киношный» 
характер, то в Вготег$ п Атт$ нас. 
ждет суровая правда жизни. Ре- 
альные приключения реальных 
людей (авое из которых, между 
прочим, были награждены меда- 
лями Почета!) — разве это не зао- 
рово? Жаем, очень ждем. 


ИЗДАТЕЛЬ: Асиузоп РАЗРАБОТЧИК: Рауеп 
ЗоЙ\маге ДАТА ВЫХОДА: 2006? 
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ТЕМя номЕРЯ ПО 


ИЗДАТЕЛЬ ${аг \М/аг$ Верибс сот 


РАЗРАБОТЧИК: |. 
ИЗДАТЕЛЬ $4{аг \/аг$ Ва Че! гоге: (иса5Ат5 РАЗРАБОТЧИК: Рапаеп!с 5{иа 


к, м 


= 


В сражениях Ва етот 
смогут принять участие до 
64 игроков одновременно 


$ ДАТА ВЫХОДА: Октябрь 2004 
5 ДАТА ВЫХОДА: Сентябрь 2004 


Этаг МУ/аг$ Сатле$ 


И вновь продолжается бой! 


В далекой-далекой студии 
(если точнее — в городе 
Сан-Расраэль, штат Кали- 
форния) дизайнеры Гисаз$Ам$ 
разрабатывают сразу два шутера 
по «Звезаным воинам» — $фаг 
И/аг$ Ва Ше!гопЕ и $1аг И/аг$ 
Рери Ис Соттапао. 

Ва ИеЁгопЕ — это, грубо говоря, 
Ва Нейе/ 1942 во вселенной $#аг 
И/аг5. Геймплей сводится к борьбе 
враждующих сторон за контроль 
над ключевыми точками. В наличии 
полный ассортимент воинских спе- 


«Ты пойдешь первым!» «Нет, ты пойдешь первым!» 


циальностей и боевых машин из 
«Звездных войн» — разные виды 
штурмовиков, шагающие АТ-$Т и 
прочее. Игра включает 17 миссий: 7 
из них посвящены Клоническим 
Войнам, а 10 — войне межау Импе- 
рией и Повстанцами. Самое силь- 
ное впечатление на нас произвел 
уровень, воссоздающий атаку Им- 
перских сил на базу Повстанцев на 
заснеженной планете Хот. Супер! 
Битвы масштабны и динамичны. Иг- 
рать можно в режимах от первого и 
от третьего лица. Уровни просторны 
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и без проблем вмещают до 64 игро- 
ков. По словам продюсера Джима 
Цо (Лт Т$о), на мощных машинах на 
одной карте смогут присутствовать 
до тысячи ботов! Но самым интерес- 
ным элементом 5Ёа/г И/аг$ Ва ЙеопЕ 
станут мультиплеерные кампании по 
завоеванию галактики — в серии 
матчей Империя и Повстанцы будут 
сражаться за контроль над планета- 
ми, получая за захват каждого мира 
различные бонусы — вплоть до 
Звезды Смерти! 


Вуки плохо поддаются дрессировке... 


щ 


Из-под белого забрала... 
Главный элемент $Ёа/г И/агз Рериб/с 
Соттапао — одиночная кампания. 
Ты — командир небольшого элитно- 
го отряда штурмовиков. Твое един- 
ственное оружие — автомат ОС-17 
(впрочем, с помощью различных 
апгрейдов его можно превращать и 
в ракетницу, и в снайперскую вин- 
товку). Время действия — Клоничес- 
кие Войны. Цель — проведение сек- 
ретных операций в тылу врага. Игро- 
вой мир ты видишь через забрало 


компьютеризированного шлема, на 
котором отображается вся необхо- 
димая инсрормация — здоровье, за- 
пас боеприпасов. 

По словам разработчиков, А! одно- 
полчан будет чрезвычайно продви- 
нутым. Бойцы смогут самостоятельно 
открывать запертые двери, занимать 
выгодные позиции для снайперской 
стрельбы и управлять стационарны- 
ми орудиями. Интерсрейс управле- 
ния подчиненными прост и удобен. 
Будем надеяться, что программисты 


ИЗДАТЕЛЬ: Сгоо\уе батез РАЗРАБОТЧИК: Пока! Ехгете5 ДАТА ВЫХОДА: 5рипа 2005 


Обреченные на смерть 
№. ‘.,\ 


ский шутер Рамай — новый проект сту- 
Ехгете$. Главный герой игры, доктор 
Джек Мейсон, совершает аварийную посадку в 
безлюдной пустыне. У него и других выживших членов эки- 
пажа есть в запасе 16 часов — после этого процедура обез- 
зараживания всех их уничтожит. Обещано: многочисленные 


товски нравится. 


транспортные средства, модульная структура < 
обучающийся А! и возмо. 

бых инъекций — они повыш а 
время делают изображение на экране нечетк 
РамаН остается еще почти год, но сама идея игры нам чер- 


Давить 
подлых 
Повстанцев! 


ГисазАи$ сдержат свои обещания, и 
штурмовики ДЕЙСТВИТЕЛЬНО бу- 
дут разумно и четко выполнять на- 
ши команды — а не лезть, как бара- 
ны, под вражеские пули. Если разра- 
ботчикам это удастся, игру ждет ус- 
пех, если нет — увы... 


|. 
у 
ия, само- 


лечиться с пс 


До выхода 


ТЕМЯ НОМЕРЯ ПИ 


ИЗ ТЕМЛА НОМЕРЯ 


ИЗДАТЕЛЬ: \/\уепа! Огуегза! РАЗРАБОТЧИК: |игаНопа! батез ДАТА ВЫХОДА: |\ кв. 2004 


ТиБе5: 


Все выше, и выше, и выше'!.. 


Просим пассажиров прис- 

тегнуть ремни: игра 7Т//бе5: 

Уепдеапсе готова к взлету. 
Студия итайопа! бате$ уже почти 
завершила разработку пятой час- 
ти этой классической серии, на- 
чавшейся в 1994 году с симулято- 
ра боевых роботов Меёа/!есй: 
Еагт$Геде и эволюционировав- 
шей сначала в ${аг$1еде, а затем - 
в Т"Бе$. 

Предыдущие части 7Т//бе5 
были чрезвычайно сложными в 
освоении, что сделало их куль- 
товыми для небольшой группы 
хардкорных сранатов, но отврати- 
ло от них людей, не способных 
сходу научиться летать с по- 
мощью реактивного ранца. 
Дизайнеры игаЧопа! создавали 
\епдеапсе с нуля и аля привлече- 
ния новых игроков сделали интер- 
срейс значительно более интуи- 
тивным и простым. 

У игры много интересных особен- 
ностей, включая уже упомя- 
нутые полеты на реактив- 
ных ранцах и огромные 


-- м 


уровни с полной свободой передви- 
жения. Плюс, в Уепдеапсе к станда- 
ртному режиму Реа{та{сй доба- 
вится целый ряд новых оригиналь- 


Пойдут машины 
в яростный похос'.. 
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\епдеатсе , 


ных модов. Нужно признать, что 
выглядит детище игаНопа! Сатез 
чертовски перспективно и много- 
обещающе. Ждем. 


ИЗДАТЕЛЬ: \/\уепа! Упуегза! РАЗРАБОТЧИК: \/а\е ДАТА ВЫХОДА: Предположительно, конец лета 2004 


Нан-ие 2 


На подходе? 


Представители \Уа!\е ут- 

вержадают, что игра прак- 

тически готова. Нам 9о- 
велось опробовать ее текущую 
версию, и мы свидетельствуем: 
На!!-ЁГе 2 по-прежнему выгля- 


дит и играется чертовски 

круто. Но сколько еще времени 
нам придется ждать выхода 
Соитег-$11Ке 2 — одному Богу 
известно. Не говоря уже о Теат 
ЕогЁге5$ 2... 


ИЗДАТЕЛЬ: Ас/\5юп РАЗРАБОТЧИК: |4 5оН\маге ДАТА ВЫХОДА: Предположительно, конец лета 2004 


Уже вот-вот? 


Роот 5 может выйти 

буквально со дня на день. 

Серьезно. Разработчики 
клянутся. Судя по отсутствию 14 
ЗоЙ\мгаге на прошедшей выставке 
ЕЗ, работа над игрой вступила в 


завершающую ст Разведка! 
донесла, что сейчас дизайнеры. ь 
заняты финальной доводкой и’ == 
полировкой кода. Так что яе падай 

в обморок, если в дующем ; 
номере ты увидишь обзо род" з/ 


г 
к _ 


Новая боевая система позволяет 
связывать отдельные движения в 


эффектные комбинации 


ВИЗДАТЕЛЬ: ЧЫ$оЯ РАЗРАБОТЧИК: ЧЫ$о Моттеа! ЖАНР: АсНоп ДАТА ВЫХОДА: Ноябрь 2004 


ргпсе ог Регза с 


Ковер-самолет — на старт! 


еняются времена — меня- 
ются и игры. Недавно ком- 
пания ЧЫ5оЁ анонсировала 
продолжение аркады Ритсе 
о! Регза: ТПе $ап@$ о{ Тйте, признан- 
ной в 2003 году Лучшим Экшном по 
версии ССМ/, и объявила, что вто- 
рая часть будет существенно отли- 
чаться от звездного оригинала. 


Действие Рипсе оЁ РегЗа 2 (таково 
рабочее название игры) разворачи- 
вается спустя шесть лет после собы- 
тий ТВе 5апа$ оЁ Тйте. Главный ге- 
рой — все тот же Принц, но он совсем 
не похож на веселого и беспечного 
юношу, что так лихо акробатничал в 


первой части. Лучший друг Принца 
был убит на его глазах, и Принц винит 
в этой смерти себя; точнее, свою за- 
носчивость и высокомерие. Мучимый 
постоянными угрызениями совести, 
он становится мрачным и угрюмым... 
Согласно сюжету, украв в свое 
время волшебный кинжал Песков 
Времени, Принц обрек себя на неми- 
нуемую гибель. Ему удалось обвес- 
ти смерть вокруг пальца, но злой 
рок материализовался в виде могу- 
щественного существа по имени 
Рарвака. Чтобы спастись от него, 
Принц должен предотвратить соз- 
дание кинжала — совершить путе- 
шествие в далекое прошлое и посе- 
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тить остров, где кинжал был выко- 
ван. Нач сюжетом Рипсе оф Регча 2 
трудилась целая группа голливуас- 
ких сценаристов. Как заверил нас 
главный менеджер проекта Дэнни 
Руис (Раппу Ви): «В отличие от 
сюжета оригинала, сюжет второй 
части будет сложным, драматичным 
и абсолютно непредсказуемым». 


Норошо 


Манипуляции со временем остают- 
ся важнейшим элементом геймплея. 
На данный момент мы точно знаем о 
трех основных трюках — замеале- 
нии, ускорении и «обратной пере- 


Проскальзывающие в 
Огеат{а! параллели с 
реальными событиями 
могут сыграть с детищем 
Рупсот злую шутку 


= мотке» времени. По сло- 
Ро вам разработчиков, в сри- 
нальной версии их будет боль- 
ше — некоторые трюки проходят 
сейчас проверку на баланс и соот- 
ветствие духу и стилю игры. 

Одним из главных недостатков ори- 
гинала была примитивная боевая 
система, из-за которой драки, осо- 
бенно ближе к концу игры, станови- 
лись однообразными. Во второй час- 
ти сражения станут сложнее и зре- 
лищнее и обогатятся эсрсректными 
комбо. А главное — в игре появятся 
отрубленные головы и кровища! По 
крайней мере, мы очень на это 
надеемся. Впрочем, пос- 
леднее слово по данно- 
му вопросу остается 
за комиссией ЕЗВВ. 

Принц сможет 
одновременно 


Добро пожаловать в 
коммунизм! Привет- 
ствуем вас в городе 
светлой мечты проле- 


тариата! 


Страх живет в каждом из нас. 
Только идиотам неведомо это 
чувство, а нормальный человек 
всегда чего-нибусчь да боится. 


пользоваться двумя видами 
оружия — например, одной рукой 
отбиваться от противников, а чру- 
гой — бросать в них кинжалы или 
перерезать врагам шеи двумя саб- 
лями, как ножницами. Арсенал героя 
станет значительно более разнооб- 
разным — молоты, сабли, мечи, кин- 
жалы... всего и не перечислить. 
Кроме того, Принц научится ис- 
пользовать в боях различные объ- 
екты на уровнях. К примеру, уви- 
дев авух врагов, стоящих рядом с 
корабельной мачтой, он может ух- 
ватиться за нее одной 
ь. рукой и стремитель- 
но крутануться, 
эороректно оття- 
пав при этом 
головы обоим 
противникам. 
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Вражеская спина — удобный 
трамплин для прыйкка 


Не подходите, а то я прыгну! Я не шучу! 


Крутанувшись вокруг мачты, можно оттяпать 
головы сразу двум противникам 
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Несмотря на то, что предыдущая 
часть Рипсе о! Регза — ТПе Збапа$ о! 
Тите — получила в прессе самые 
восторженные отзывы, продажи иг- 
ры не оправдали ожиданий издате- 
лей и аналитиков. Задача большин- 
ства нововведений Рипсе оЁ 
Регча 2 — сделать игру более прив- 
лекательной для массовой аудито- 
рии, сохранив при этом ее неповто- 
римый стиль и колорит. Так сказать, 
осуществить «естественный прог- 
ресс» сюжета и персонажа. 

К примеру, многим геймерам не 
нравилось, что в оригинале боевые 
и паззловые локации были четко 
разделены — в Рипсе о Регза 2 гра- 
ница между ними будет размытой. 
(В частности, чтобы задержать 
стремительно приближающегося 
врага, Принц сможет использовать 
трюк с замедлением времени). 

В разработке Ритпсе оё Регча 2 не 
принимает участия Джордан Меч- 
нер Фогдап Месрпег), легендарный 
создатель самого первого «Прин- 
ца». Дизайнер занят — он пишет 
сценарий срильма Рипсе оф РегзЗа, 
который собирается снять О15пеу 
апа Вгискпейтег (создатель Риа*е$ 
ОЕ {Ре СатЮБеап и Кта Аир). 

И последнее: красавица ФРара, 
главный предмет вожделения гей- 
меров в первой части, НЕ появится 
в Рипсе оф Регча 2. Но разработчи- 
ки клянутся, что в игре будут чру- 
гие серьезные стимулы аля повтор- 
ных прохождений. Какие — пока 
секрет, но мы очень надеемся, что 
дело не ограничится переодевани- 
ем персонажей, и у игры появятся 
альтернативные способы прохож- 
дения и варианты сринала. 

Джонни Лю 


ДА ЗДРАВСТВУЕТ ПРИНЦ! 


ЕВЕ. В 


мерм СОРА ат т (- 


збопАви. 


‚2004 `днейы". © 2004 “пин Зойнныю” Гу 
| Вал пин, "м кит % 
ААА. ПЕНА ССР. СЫТСМНИЯ Прелся | ООВ СМЕ 8 14 


РАВЕЛЕЦ) 


ВИЗДАТЕЛЬ: Рипсот РАЗРАБОТЧИК: Рипсот 


ЖАНР: АсНоп-А4уепеиге ДАТА ВЫХОДА: 2005 


Огеагптга! 


Бесконечное путешествие — дубль два 


Это Груббер. и выглядит’он крайне недружелюбнол. 
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Зои — мой идеал женщи- 
<< ны», — признается сценарист 

и продюсер Еипсот Рагнар 

Торнквист (Радпаг 
Тогпац!5{), создатель легендарной 
адвенчуры ТВе Гопде${ уоигпеу. 
Он с немым обожанием смотрит 
на плакат с изображением ое 
Сао — главной героини 
Огеат{а! (продолжения ТНе 
Еопде${ уоигпеу) — и в этот мо- 
мент сильно напоминает безна- 
дежно влюбленного школьника. 
Впрочем, слово «продолжение» в 
данном случае вряд ли уместно. 
Если оригинал был классическим 
«рой\-апа-сЙсК» квестом, то 
Огеат{а! — скорее экшн с видом 
от третьего лица и аналоговым 
управлением. [+ 


2 г И 


зарин торая 
РТ НДИ 


[к ии Шри 
ие ЕИЕЫДИИИ 


Е ый млили. таНпогад =дате.ги 
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Норошо 


Приключения Зои Кастильо заду- 
маны как зеркальное отражение 
похождений Эйприл Райан, героини 
оригинальной игры. Сюжет таков: 
изучающая биоинженерию Зои 
временно оставляет учебу, чтобы 
заняться поисками своего истинно- 
го призвания. Оказавшись на раз- 
вилке жизненного пути, она ввязы- 
вается в загадочную историю, ко- 
торая начинается исчезновением 
ее друга, а завершается путешест- 
вием по параллельным мирам. 

Рагнар Торнквист без ума от 
Зои — она буквально светится чис- 
тотой и невинностью. Когда мы 
спросили дизайнера, черты каких 
знакомых ему женщин она вопло- 
щает, Рагнар грустно ответил: «Я не 

знаю ни одной женщины, хотя бы 
отдаленно похожей на нее». 
Не забыл Торнквист и 
свою предыдущую лю- 
бовь — Эйприл, она 
тоже примет учас- 
тие в событиях 
ОгеатЁ!а!. По 
сравнению с 


| эк," 
=’ 4 | 
= {№ ет 


Почземёлья п. МАЙК ей 
ЕЕ ВАД 


к Че № А 


ГИ 


первой 
частью герои- 
ня стала взрос- 
лее, мудрее... и 
куда как мрачнее 
и циничнее. Преж- 
ней наивной и меч- 
тательной девочки 
больше нет — во вто- 
рой серии Эйприл не- 
сет нелегкое бремя 
знания собственного 
будущего. Третий ге- 
рой Огеата! — Киан, 
самый таинственный и 
противоречивый персо- 
наж. С одной стороны — 
благочестивый правесдник, 
с другой — убийца. 
Выглядит Огеат*а! просто 
сногсшибательно. Геймплей 
также претерпел множество 
положительных изменений — 
на смену плоскому пиксель- 
хантингу пришли контекстно- 
зависимый интерсрейс, драки и 
логические головоломки в пол- 
ностью трехмерном мире. 
В прошлом остались прыжки с 
платформы на платсрорму и бес- 


конечные поиски ключей. Теперь, 
столкнувшись с закрытой дверью, 
ты можешь просто ее выбить. Но 
хитроумные музыкальные паззлы, 
связанные с подбором мелодий, 
никуда не делись. 


Плохо 


Проскальзывающие в Огеат1а! 
параллели с реальными событиями 
могут сыграть с детищем Рипсот 
злую шутку. В своем рассказе Раг- 
нар Торнквист упомянул о падении 
высокой башни в столице Аркадии 
и о страшной катастросре, постиг- 
шей город. И хотя разработчики 
утверждают, что сюжет Огеат{а!! 
не имеет никакого отношения к 
трагедии 11 сентября, мнительные 
и помешанные на политкоррект- 
ности американцы вполне мо- 
гут отказаться издавать игру 
на своей территории. Будем 
же надеяться на лучшее, ибо 
Огеат1а! уже сейчас выгля- 
дит чертовски заманчиво и 
соблазнительно. Ждем. 


Джонни Лю 


езюме: ТРИУМФАЛЬНО 


РАВЕЧЕЦ) 


Параллели с 
реальными 
событиями 
могут сыграть 
с Ргеатг!а! 
злую шутку 


Игровая 


кл 


ссика 


ТНЕ ГОМСЕ$Т /ОЦЕРМЕУ 


Ты много потерял, если не играл в ТВе Гопде${ 
Зоигпеу — это один из лучших «традицион- 
ных» квестов за последние несколько лет. Хо- 
тя игра вышла почти 4 года назад, ее грасрика 
и сюжет и сегодня выглядят чертовски здоро- 
во. Всем любителям классических «рош(-апа- 
сИск» адвенчур — настоятельно рекоменавуем. 
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ОИС РЕЛЕ, 


ВИЗДАТЕЛЬ: баегта РАЗРАБОТЧИК: 


Новые короли 


—щ > 
Герои обладают спо 
усиливать боевые г 


В стене пробита брешь! 


гра Корал: Иттога! 

5оуеге/оп$, признанная 

Лучшей Стратегией 2001 

Года по версии СС\, не 
могла похвастаться шикарной гра- 
фикой — ее главными достоин- 
ствами были сюжет и тактическая 
глубина. Вторая часть Корап, по- 
лучившая название А/79$ оЁ И/аг, 
станет полностью трехмерной. 
При этом она сохранит уникаль- 
ные особенности первой, позво- 
лившие ей стать классикой стра- 
тегического жанра. Мы получили 
возможность собственноручно 
опробовать текущую версию 
Копвап /!: Кт9$ оЕ Игаг, и вот что 
нам удалось выяснить. 
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Типебае $+и4ю$ ЖАНР: ВТ$ ДАТА ВЫХОДА: Лето 2004 


Вторая часть Койап будет значи- 
тельно более интуитивной и легкой 
в освоении. По словам разработчи- 
ков, интерсрейс и экономика станут 
простыми и понятными даже нович- 
кам. Как и в большинстве ВТ$, важ- 
ными элементами Корап |! будут 
строительство баз и сбор ресурсов. 
Возводить базы мы сможем лишь 
на определенных участках карты. 
Устанавливать перисферийные со- 
оружения — сталеплавильные мас- 
терские и карьеры по добыче кам- 
ня — будет дозволено только после 
полного сформирования «ядра» по- 
селения. Защищать базы от против- 


ника можно будет стенами различ- 
ной толщины и прочности. 

Ресурсы будут чобываться автомати- 
чески, прямо на территории базы. Со- 
ответственно, ни рабочих, ни занудно- 
го микро-менеджмента в Кта$ оЁ М/аг 
не будет, и мы сможем полностью сос- 
редоточиться на строительстве мощ- 
ной армии и боевых действиях. 

Юниты в Корап | — это не отдель- 
ные бойцы, а целые отрячы. В игре 
есть несколько заранее заданных 
типов боевых групп, у каждого из 
которых — свои достоинства и не- 
достатки. Но при желании можно 
создавать и нестандартные отряды 
с уникальной структурой. Задача 
подобной организации войск — по- 


ощрить игроков действовать по-ум- 
ному и использовать доступные в 
игре тактические приемы: ведь если 
после сражения хоть один боец из 
группы останется жив, мы сможем 
воскресить весь отряд. 


Несмотря на новый $0)-движок, 
Корап И при всем желании не назо- 
вешь красивой и технологически 
проавинутой игрой. ‹Ригурки персо- 
нажей - мелкие и схематичные; гра- 
срика Кта$ оЁ \М/аг не идет ни в какое 
сравнение с чругими современными 
ВТ$, вроде Роте: То{а! М/аг или 
\М/агпаттег 40,000: Ва\муп о М/аг. 


Массированная атака на каменную крепость 


Другая проблема, способная серь- 
езно подпортить карьеру игры, — 
перегруженный рынок. Копап | — 
стратегия из разряда «не аля всех», 
и ей будет весьма нелегко найти 90- 
рогу к серацу массового пользова- 
теля. Впрочем, упреки в сложности 
и элитарности раздавались в свое 
время и в аврес 5Вочдип: Тока! М/аг, 
и все помнят, что было потом. Толь- 
ко время покажет, пополнит ли 
КорВап 1: Кта$ оЁ М/аг ряды страте- 
гической классики или же хардкор- 
ная серия тихо загнется, не вычер- 
жав соперничества с более яркими 
и попсовыми конкурентами. 

Джонни Лю 


ПРОЩЕ И ПОНЯТНЕЕ 
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В симуляторе ТВе Моме$ - он разрабатывается 
Нопреаа $1и4То$ - тебе предстоит стать 


владельцем захудалой киностудии и превратить ее в 
процветающую срабрику грез, которой позавидовал 


бы сам Спилберг. В игре полно атрибутов реального 


Голливуда - студий, складов реквизита, 
срантастических боевиков с бюджетами в десятки 
миллионов долларов, вездесущих папарацци и 


улыбчивых кинозвезд. Параллельно с менеджментом 


тебе предстоит заниматься и собственно 
1 ы производством срильмов, которые можно будет 
конвертировать в видеосрайлы и показывать 


друзьям. Интересная деталь: при создании кинолент 


можно будет использовать сротограсрии, снятые 
встроенной в твой мобильник камерой! 


(27), АВГ 


ИТ РЕЛЕ, 


Я@ИЗДАТЕЛЬ: Мего5$оЙ бате $4и4ю$ РАЗРАБОТЧИК: ба$ РомегеЯ бате$ ЖАНР: Ас#оп ДАТА ВЫХОДА: Весна 2005 


Назад, в подземелье! 


= 


Давно отгремели и уже успели 
стать историей события первой 
Рипдеоп Зеде. В освобожденном от 
зла мире Эб выросли новые поколе- 
ния жителей. Но пожить в спокой- 
ствии и достатке им не довелось. 


Рипдеоп Зеде 


на большом экране? 


Сюжет Випдеоп З!еде П посвящен 
очередному зловещему пророчест- 
ву — о возрождении вселенского 
Лиха и о грядущих битвах, не менее 
страшных, чем битвы Первой Эпохи. 


Первая Эпоха закончилась ужасным 
и кровавым сражением. Погибли мири- 
ады люсдей, а в мир хлынула магия. 
Сейчас, спустя почти тысячу лет, магия 
в Эб доступна всем желающим — в 
том числе и силам Зла, которые жаж- 
аут устроить очередной Апокалипсис. 


Представители Сба$ Ромегеа Сатез 
клянутся, что на сей раз сюжет не 
станет искусственным довеском, ао- 
бавленным в игру «аля галочки». Нам 
обещают связную и гармонично 
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вписанную в игру историю и персо- 
нажей, способных общаться и даже 
спорить друг с аругом. 

Ролевая система станет более гиб- 
кой и сбалансированной. Как и в пер- 
вой части, в Рипаеоп Зеде || будут че- 
тыре расы (Нитапз, Е№е$, Огуаб$ и 
На!Ё-С!ап($), но древа умений классов 
Но ег, Каподег, ЕаВ Маде и Согпрае 
Маде будут отныне иметь разветвлен- 
ную структуру. Прямое заимствование 
из Гао 1 налицо — хочется надеять- 
ся, что игре оно пойдет на пользу. 

Членов партии теперь не восемь, а 
шесть — это позволяет контролиро- 
вать действия каждого из героев. 
Мулов аля транспортировки добычи 
заменят монстры, которых мы будем 
собственноручно выращивать, 
скармливая им добытое в сражени- 
ях оружие и броню; причем тип пое- 


Вырастить из маленького 
Ене ЕетегхаГа огромного, 
пышущего пламенем монстра — 
разве это не здорово? 


щего питомца. Ура! Наконец-то наш- 
лось достойное применение оля не- 
нужных кинжалов и щитов, собран- 
ных с трупов противников! Вырас- 
тить из маленького Ее Еетепта!а 


огромного, пышущего пламенем Плохо рить, что история с ада-оп`ом 
монстра — разве это не здорово?.. [едепа$ о? Агаппа не повторится, 
Враги станут хитрее и коварнее. Грасрика Випаеопт Зечде И почти дизайнеры Са$ Ро\мегей Сатез$ с 
Мы своими глазами видели, как в не изменилась со времен первой толком используют отпущенное им 
разгар сражения группа импов нео- части. Игра сделана на движке время и наконец-то сделают нам 
жиданно ударилась в бегство и за- двухлетней давности, который к мо- ‘настоящий хит. Пожелаем им удачи. 
манила героев в заранее приготов- менту выхода успеет состариться 8 Джонни Лю 
ленную ловушку. еще сильнее. Однако хочется ве- 


т: `й 
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ОИС РЕЛЕ, 


В ИЗДАТЕЛЬ: Азам РАЗРАБОТЧИК: Егопег РеуеюртепЕ ЖАНР: $итшаНоп ДАТА ВЫХОДА: М кв. 


Быстрее! Выше! Красивее! 


ервый Ао//егСоа$Ёег 
Тусооп стал прародителем 
симуляторов практически 


[ 


всех видов человеческой дея- 


Г 


| 


=" 
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тельности. Увы, вторая часть 
игры пала жертвой тех же ди- 
зайнерских ошибок, что и ее 
бессчетные клоны: графика бы- 
ла лучше, чем у оригинала, а 
вот геймплей стал значительно 
менее интересным и аддиктив- 
ным. Ро//егСоа$Еег Тусооп $ — 
это попытка разработчиков исп- 
равить собственные промахи, 
для чего ими было задействова- 
но третье измерение и придума- 
но множество новых сришек. 


Хотя Крис Сойер (СПи$ ба\муег), 
автор всей серии Ро/егСоа5Ёег 
Тусооп, и принимает участие в ра- 
боте над третьей частью, общее 
руководство проектом на сей раз 

осуществляет его бывший 
босс и личный друг Дэн Бре- 
бер (Рап Вгефег). Повадками 

и манерами он — типич- 
ный англичанин, а с ви- 
ду — вылитый Роберт 
Де Ниро. Бребер уве- 


(27), АВГУСТ 2004 


„2004 


Кроме американских 
горок в игре представ- 
лены также разнообраз- 
ные карусели, центри- 
фуги и ракеты 


рен, что их детище придется по 
вкусу как новичкам, так и харадкор- 
ным геймерам. 

Игра начинается с того, что мы по- 
лучаем участок земли и начинаем 
возводить на нем свою «страну чу- 
дес». В нашем распоряжении широ- 
чайший ассортимент аттракцио- 
нов — от шатких деревянных каче- 
лей до навороченных американских 
горок. Переч тем, как приступить к 
работе над игрой, дизайнеры брита- 
нской студии Егопйег Реувортепе 
специально объездили все евро- 
пейские парки развлечений и тща- 
тельно изучили тамошние аттракци- 
оны, после чего перенесли в 
ро!егСоаз{ег Тусооп $ самые нео- 
бычные и экстравагантные 
конструкции. А одной из главных 
сришек игры станет возможность 
лично прокатиться на собственно- 
ручно спроектированном аттракцио- 
не в полностью трехмерном мире. 
Страдающим от укачивания делать 
это настоятельно не рекоменадуется! 


На собственноручно спроектированном 
аттракционе можно прокатиться в режи- 
ме от первого лица и в полном ЗВ 


Будет в Ро/егСоа5Еег Тусооп 3 и 
«режим песочницы» — в нем мы, не 
отвлекаясь на посторонние дела, 
сможем создать парк своей мечты. 
В игре будет представлено множе- 
ство самых разнообразных сти- 
лей — от Дикого Запада с ковбоями 
до демонических миров, по кото- 
рым расхаживают механические 
зомби и вурдалаки. Интерсрейс ста- 
нет значительно проще и удобнее, 
грасрика — более детализирован- 
ной, а специальный генератор ха- 
рактеров посетителей сделает каж- 
чого гостя непохожим на остальных. 

Парк можно будет ориентировать 
на различные социальные группы — 
от благополучных семей с маленьки- 
ми детишками, до отвязных тинэйс- 
жеров. Главное условие коммерчес- 
кого успеха — оптимальный баланс 
между различными видами развле- 
чений, гарантирующий каждому 
клиенту максимум удовольствия. 


РАЕЛЕЦ В 


Дикий деревянный 
аттракцион-тошниловка 
для Дикого Запада 


Что строить — Диснейленд аля са- 
мых маленьких или же парк экстре- 
мальных аттракционов, на которых 
стошнит даже космонавта, — ре- 
шать игроку. В любом случае, 
Ро/егСоаяЁег Тусооп 3 обещает 
стать чертовски интересным и весе- 
лым развлечением. Релиз игры зап- 
ланирован на конец года. 

Джонни Лю 


ГОЛОВОКРУЖИТЕЛЬНО 
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ИЯ РЕЛЕ, 


В ИЗДАТЕЛЬ: 1С РАЗРАБОТЧИК: ГАЗа! $ргау Зи @ю$ ЖАНР: Ей Регзоп АсНоп ДАТА ВЫХОДА: 2005 


Мертвецкая зорька 


Добро пожаловать в ком- 
мунизм! Приветствуем вас 
в городе светлой мечты 
пролетариата! Спасибо, что 
выбрали именно нашу автобусную 
экскурсию. Мы всегда рады иност- 
ранным туристам. Вас интересует, 
почему на улицах Энска нет никого, 
кроме одичавших собак? Не удив- 
ляйтесь. Как раз в это время в кино- 
театре «Красный Ленин» демон- 
стрируется срильм «Как закалялась 
сталь» и советские граждане все 
как один купили билеты на сеанс. 


Товарищи! У кого есть возмож- 
ность, высуньте голову из окошка и 
принюхайтесь. Чувствуете непереча- 
ваемую атмоссреру советского то- 
тал... кхм... социализма? Посмотрите 
кругом: перед вами образцы самой 
прогрессивной архитектуры наших 
50-х. Потомки наверняка назовут 
этот прекрасный стиль сталинским 
классицизмом. А вот социальная 
реклама — плакаты и транспаранты о 
радости жизни в стране советов. А 
из громкоговорителей несутся агита- 
ционные речевки. Хорошо! 
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— Сейчас мы проезжаем мимо 
НИИ ОГОГО. Здесь, товарищи, ку- 
ется будущее. Выдам вам военную 
тайну: лучшие ученые СССР в сте- 
нах НИИ ОГОГО проводят масш- 
табный эксперимент по изменению 
человеческой сризиологии и пси- 
хики. С какой целью? А так, позы- 
рить. Ха-ха! Шутка, товарищи. Ге- 
нии от науки создают сверхлючей, 
подлинных строителей светлого 
будущего мирового коммунизма. 
Стахановцы нынче измельчали, так 
мы новых наплочдим! 

Кто сказал, что эксперимент по- 
терпел крах? Ошибаетесь, мой ка- 
питалистический камрач. Да, ходят 
слухи, будто бы город вымер, 
большая часть его жителей бес- 
следно исчезла, а те, кто выжил, 
превратились в неконтролируемых 
мутантов. Полная чушь! 

Товарищи, посмотрите направо. 
Вы видите Лукича, деда-сторожа. 
Разве он похож на мутанта? Да, он 
немного нервничает, поскольку 
впервые встречает иностранцев, 
но вполне аружелюбен. Машет ру- 
кой, что-то кричит. В руках у него 
берчданка. Кажется, он собирается 
поприветствовать нас залпом. 


— Товарищи, не надо кричать! 

— Лукич, сволочь, ты куда це- 
лишься?! 

— Лукич! Лу... ОВВ, $ПЁ! 


— Поскольку гида погиб, позвольте, 
я продолжу за него. Зря вы сюда 
приехали, дорогие мои. Плохое мес- 
то, плохое время. Слухи о провале 
эксперимента — чистейшая правда. 
Город наводнен монстрами. Сове- 
тую бояться всех: колхозников, ра- 


бочих, милиционеров и особенно 
Лукичей. Глупая Курица особой 
опасности не представляет, посколь- 
ку тупо пытается заклевать и быстро 
умирает. А вот красноармейцев-зом- 
би бойтесь. Они хоть и медлительны, 
зато крайне метко стреляют из вин- 
товки. Ну а если вам на пути встре- 
тится сухопарый дедушка с распух- 
шим животом, одетый в костюм пио- 
нера — бегите прочь со всех ног. Пи- 
онеры пощасы не знают. 


На своих авоих лучше все время 
не бегать — можно найти неприят- 
ности на... как это... уоцг а$$. Поль- 
зуйтесь транспортом: катером, гру- 
зовой платсрормой на магнитной по- 
душке, а еще лучше электровозом. 

Вы спросите, кто я? Я — один из 
немногих выживших. Меня тоже 
зацепило радиацией, но, по край- 
ней мере, я не бросаюсь на кажао- 
го встречного с криком: «Мозги!». 
Мутировал, однако, самую малость 
— приобрел неведомые мне ранее 
силы, о коих умолчу. Теперь вот 
сражаюсь с монстрами, пытаюсь 
разобраться в происходящем и по 
мере сил поправляю положение. 

Проводить работу над ошибками 
мне помогает неплохой арсенал. 
Имеется как стандартное оружие: 
«маузер», ПГИШ, пулемет «Максим», 
так и экспериментальное. К приме- 
ру, пушка, стреляющая электричес- 
кими разрядами и способная гене- 
рировать шаровые молнии. Сейчас 
из подручных средств собираю лу- 
чевое оружие. Рекомендую и вам 
наведаться в оружейный магазин- 
чик за углом — после полуночи сог- 
ражадане совсем дичают. 

Ну что, товарищи! Айда со мной, 
супостатов бить! 

Иван «Мете24о» Гусев 


ВСТАВАЙ, ПРОКЛЯТЬЕМ ЗАКЛЕЙМЕННЫЙ! 
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ИИС РЕЛЕ, 


ВИЗДАТЕЛЬ: 1С РАЗРАБОТЧИК: Ас@оп Еогт$ ЖАНР: Е!$* Регзоп АсНоп ДАТА ВЫХОДА: октябрь 2004 


Остров доктора Ге Моро 


трах живет в каждом из 
нас. Только идиотам неве- 
домо это чувство, а нор- 
мальный человек всегда 
чего-нибусь да боится. Кто-то 
дрожит при виде бормашины или 
шприца, другие пугаются собак 
или пауков. Многие дамы почему- 
то до жути боятся микки-маусов, 
даже дохлых. Хотя те же особы 
спокойно разделывают рыбу. 
Сядь и нарисуй на листе бумаги 
самое страшное чудище, которое 
только можешь представить. На- 
рисовал? Ну-ка, покажи. Вынуж- 
ден расстроить — такой монстр 
уже есть в игре «Вивисектор: 
Зверь внутри». И ваш, дамочка в 
зеленом сарасране, тоже. И ваш. 
И ваш! Все объясняется просто: в 
«Вивисекторе» много монстров. 
Очень много. 


У каждой страшной истории есть 
жуткая завязка. Сюжет «Вивисек- 
тора» создан по канонам третьесо- 
ртного ужастика. Впрочем, третий 
сорт — не брак. 

В 1878 году вычающийся ученый- 
сризиолог Морхед был выадворен 
за пределы Англии за омерзитель- 
ные эксперименты над хомяками. 
Свою работу затейник продолжил 
на необитаемом острове в Тихом 
океане. Он создавал новые сформы 
живых существ. Используя тело 
животного, Морхед старался пере- 
делать его в некое создание, кото- 
рое будет выглядеть, чувствовать 
и вести себя как человек. Напло- 
див умных монстров, ученый, как 
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Наши боевые стимуляторы 
сделают шерсть мягкой 
и шелковистой 


положено, ими же и был убит. А 
потом пришли военные, и их умы 
осенила «оригинальная» идея: «Да- 
вайте продолжим эксперименты и 
сотворим идеальных убийц». 

События «Вивисектора» разворачи- 
ваются спустя 100 лет. Главный ге- 
рой игры попадает на таинственный 
остров по некой нужде, то ли малой, 
то ли большой. Как ты думаешь, кто 
больше всех обрадовался его появ- 
лению? Правильно, монстры. 


Кто тут у нас в зоопарке? 

1. Гиена Электрелла, прямоходящее 
создание, оснащенное множеством 
киберимплантов. Прелестный песик. 

2. Модисрицированный гепарсч. То- 
же прямоходящий, бегает жуть как 
быстро. Дохляк, но крайне опасен. 


3. Детально разработанный баран 
(ей богу, так и называется). Не тупой, 
не безобидный, к новым воротам 
равнодушен. Превосходно обраща- 
ется с оружием и — кто бы мог поду- 
мать — силен в рукопашном бою. 

4. Черный волк — умный и самый 
агрессивный житель леса. Основа 
армии, создаваемой военными. 

И так далее, и тому подобное. Их 
много, и все подразделены на три 
вида: туповатые четвероногие су- 
щества с вживленным оружием 
(МоаВеа${$); прямоходящие дву- 
ногие существа, созданные на ос- 
нове животных (Нитапйта!$), спо- 
собные принимать самостоятель- 
ные тактические решения и иде- 
альные «машины убийств» 
(ОмегВгите$). Последние обучены 
всему, кроме показательных выс- 
туплений на бревне. 

Пересчвигаясь по острову от 
внешнего периметра к Храму Воз- 
рожаения, ты столкнешься со все- 
ми тремя видами монстров. С каж- 
дым новым врагом происходящее 
все меньше будет напоминать уве- 
селительное сасрари. Тобой овла- 
сеет страх. Животный страх. 


О «Вивисекторе» можно распи- 
наться бесконечно долго. Сначала 
кажется, будто бы проект не ори- 
гинален — кто только не пытался 
скрестить арбуз и тараканов! И 
кто только не рассказывал об экс- 
периментах, которые проводят 
злые военные — на людях или на 
животных. Плевать, что батальоны 
из подобных «машин убийства» 
нереально использовать. В конце 
концов, кому нужны звери-солода- 
ты, если сегодня стоит лишь за- 
дать параметры — и ракета бабах- 
нет точно по заданному адресу: 
село Кукуево, дом № 8 по улице 
Хренникова. 


Создатели «Вивисектора» осов- 
ременили «Остров доктора Моро» 
Герберта Уэллса, добавили прес- 
ловутый Фип гас{ог и замешали ва- 
рево на ураганном экшне. «Виви- 
сектор» — всего лишь шутер, а ус- 
пех игры не слишком зависим от 
идейного содержания. Вот ты пом- 


нишь, с кем сражался в РООМ? 
Отчасти? И мы припоминаем смут- 
но [па-азвольте! Я вот всех помню 
поименно! — реч.]. А весь как ве- 
село было. 

Иван «Мете24о» Гусев 


ПОПРОБУЙ НА ВКУС 
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_ ОЙ 


В РАЗРАБОТЧИК: НеааЯг${ РгодисНоп$ ДАТА ВЫХОДА: лето 2004 


ОеаЦапаз 


«Говард Лавкрасрт в яркий полдень» — 
примерно так можно описать экшн от третьего лица, ко- 
торый разрабатывают в НеаЯЯг${ РгодисНопз. Игра ба- 
зируется на настольной ролевой системе от Ршпасе 
Еп{е{аттепе и сочетает элементы классического вес- 
терна и мистического триллера. Виски с содовой, обвет- 
шалые салуны, кактусы, море крови и... жаждущий мес- 
ти злой дух, вселившийся в труп знаменитого банодита. 

Студия Неа Я!${ не может похвастаться 
внушительным послужным списком. Ее последняя игра — 
5йтоп те $огсегег $32 — даже не выходила в США. Что ка- 
сается адругого долгостроя этой команды — Са// оЁ Сири: 
Рак Сотег$ о те Еа!, — то, честно говоря, нас меньше 
удивило бы возвращение Древних Богов, чем известие о 
благополучном завершении этой игры. С аругой сторо- 
ны, не следует забывать, что авторству Неа Йг${ принад- 
лежат и несколько классических представителей жанра 
Боггог, в частности, Е/Мга и И/ахи/о/К$. 


ВРАЗРАБОТЧИК: ез{а $+ию$ ДАТА ВЫХОДА: 1 кв. 2005 


Расйс Зогт 


В последнее время попсовые ВТ$ на 
тему Второй мировой появляются как грибы после 
дожоая. А вот с харакорными тактическими симуля- 
торами дело обстоит с точностью до наоборот — их 
становится все меньше и меньше. РасИс $огт де- 
тально воссоздает все важнейшие морские сраже- 
ния на тихоокеанском театре военных действий. В 
игре смоделированы реальные линкоры, эсминцы, 
подводные лосвки и самолеты. ЧРотореалистичная 
грасрика, возможность управлять кораблями в ре- 
жиме от первого лица — что еще нужно для 
счастья любителю военной истории? 

Пока что в активе 1е{а З{и4!о$ толь- 
ко одна, причем довольно посредственная игрушка 
— И/И//: ТВе СгеаЕ М/аг. Вообще, когда маленькая не- 
зависимая студия берется за столь масштабный и 
амбициозный проект, это всегда вызывает подозре- 
ния. Разработчики делают ставку на исторический 
реализм — но на одном реализме хороших продаж 
нынче не сделаешь. Тем не менее, пожелаем дизай- 
нерам 1ез{а удачи и будем надеяться на лучшее. 


ЭВРАЗРАБОТЧИК: РеоБаап батез ДАТА ВЫХОДА: Ш кв. 2004 


|падо Ваде 


Построй город мечты, а затем промчись по 
нему, уничтожая все на своем пути! В /падо Раде мы 
сражаемся с полчищами механических противников на 
52 «осрициальных» уровнях, а также в собственноручно 
спроектированных городах. Инструментарий для созда- 
ния уровней включает более 100 элементов современ- 
ного городского ландшасота — от небоскребов во пе- 
шеходных мостиков. Сюжет закручен вокруг гладиатор- 
ской карьеры девицы |5е Аза по прозвищу |падо. Мо- 
ре адреналина и шикарная грасфика прилагаются. 

Расцвет бездумных гоночных аркад со 
стрельбой пришелся на вторую половину 90-х годов. 
Удалые суперменши в последнее время тоже начали 
как-то выходить из моды... С другой стороны, если 
проавинутому редактору уровней тадо Раде удастся 
заинтересовать самодеятельных модостроителей, у 
игры вполне может появиться шанс над успех. Глав- 
ное — правильно организовать рекламную кампанию. 


Отличная игра!” 


СОМРИТЕЕ __ пизз/ап ЕАНюп 
САМИС 
ИМ/ОКЕО 


Журнал «Сотршег батто Мона ВЕ» 


ен... 


[| о | №) [ =) © 2004 «Руссобит-Паблишинг» Все права защищены. © 2004 «Содо Тесппоофез» А!В!аНЕз Везегуе4 
млм. гиззоБ-гпп.ги + Отдел продаж: оЯсе@гиззо-тп.ги; (095) 211-10-11, 967-15-80 
ТЕСННОГОСТЕ$ ЕТО Техническая поддержка: зиррог&@гиззо6-пп.ги; (095) 979-55-59, а также на форуме по адресу: НЕЕр:/ Илл гиззоБ-пп.ги/Югут$ МЛАЛМ .ВОЗ5ОВ!Т-М.ВИ 


|8 
мы их ненавидим... 


виа 


Бабу Глашу- 
самогонщицу 
разбомбили. Зря 
приехали, ребята 


ИЗДАТЕЛЬ: 16 РАЗРАБОТЧИК: Вез+ У/ау ЖАНР: Тасчс$/$иишаНоп РЕЙТИНГ ЕЗБВВ: © 1$ лет ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит Ш 1 СН2, 256 МЬ РАМ, 52 МЬ \Мюео, Опес1Х 9.0Ь, 
1.5 СЬ на диске РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит 4 2 СН2, 512 МЬ РАМ, 64 МЬ Маео МОГ ТИРЕАУЕБВ: и\егпеф, САМ (2-4 игроков в режиме соорегаНуе) 


Враги сожгли 479 родных хат 


Лесник не придет 


Говорили же 
тебе, не кури в г 4 
машине . р \ 
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В жизни встречаются 
трогательные зрелища. 
Речь не о пошлостях 
вроде котят, плюшевых 
медведей и прочих мла- 
денцев. Куда большее впечатле- 
ние производит взрослый мужчи- 
на, вступивший в непосредствен- 
ный контакт с маленькой пласти- 
ковой сригуркой военно-игрового 
назначения. 

Матерый дядька увлеченно сги- 
бает и разгибает ручки-ножки ми- 
ниатюрному морпеху; на небритой 
сризиономии восторг и умиление, 
глаза горят. Кажется, он вот-вот с 
криками «та-та-та-та-та!» и «ты- 
дыщ!» отправит солдатика в атаку 
на менеджера за соседним столом. 
Сразу видно — навык обращения с 
игрушечными солдатиками за пос- 
ледние триацать лет ничуть не 
стерся. 


9 нас будет маленький 
Примерно такой же эорорект про- 
изводит знакомство половозрелых 
индивидуумов мужского пола с иг- 
рой «В тылу врага». Эта участь, 
признаться, не миновала и автора. 
Пока наш аналитический отдел пы- 
тается найти объяснение этому 
среномену, рассмотрим объект по- 
подробнее. 

Логично предположить, что в иг- 
ре про Вторую мировую солдатики 
встречаются в изобилии. Так и 
есть. В их приятном обществе нам 
и преастоит провести львиную 9о- 
лю игрового времени. Солдатики 
очень милы — бодро бегают в ата- 
ку, проворно ползают, метко стре- 
ляют с колена. Вчумчиво кидают 
гранату и лихо управляют броне- 
техникой. Оставленные без внима- 
ния командира, настороженно ози- 


Простите, 52-й до Берлина идет? 


Это игра про... 
ну... контроль 
территории 


раются, а убедившись в отсут- 
ствии противника, мирно попыхи- 
вают цигаркой. Восторг и умиле- 
ние" в одном сфлаконе размером с 
ноготок. 

Упомянутое солдатское изоби- 
лие, к слову, доставит тебе немало 
хлопот. В среанестатистической 


ВЕ 1942 больше не 
нужен 


Примечание для женской 
аудитории: боец держит 
снаряд для мортиры. Для 
мортиры. 


Давно и неправда 
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Маяк, сооружение башенного типа, 
служащее ориентиром для опознавания 
берегов... Э-э-э... Неважно 


миссии вражеской пехоты столько, 
что трупами можно довольно плот- 
но завалить экран в разрешении 
1280х1024. Обрати внимание — 
вражеской пехоты. А вот у тебя 
оной от силы человек шесть. Ну 
восемь. Что же это должны быть 
за парни? Видимо, настоящие ком- 
манчдос. 

Совершенно верно, игра 
Соттапао$ очень быстро всплы- 
вает в памяти. Чуть позже прихо- 
дит другое сравнение — Ладдеа 
АШапсе. Потом оба они отступают 


на второй план — когда тебя окру- 
жает взвода немецкой мотопехоты, 
уже не ао сравнений. 

Я дам вам парабеплум 

Итак, ситуация на сфронте напря- 
женная. Кругом враги, руины и пол- 
ное 30. Над полем боя грозно кру- 
жит управляемая тобой камера. Бой- 
цы оценивают местность, многозна- 
чительно прищуривая один пиксель. 
Отступать некуда — за нами край 
карты. Давайте-ка, ребятки, аружно 
заряжаем оружие и идем сеять 
смерть и разрушение. Благо, все пи- 


Не надо лаять на монитор, как 
овчарка на отару овец, отдавать 
сложные очередности приказов, 


пытаться вогнать кучу 


ЗМОЗзгГЛЫхХ 


идиотов в русло здравого смысла 


58 СОМРОТЕВ САМИМС М/ОРЕО ВЕ №08(27), АВГУСТ 2004 


томцы искусственного интеллекта 
смертны, а все объекты выше пове- 
рхности земли — разрушаемы. 

В общем и целом забава выглядит 
так. Невзначай столкнуться с мно- 
гократно превосходящими силами 
противника. Не тратя времени на 
разговоры о погоде, стремительно 


иеыичит Зи, Боли ой 9 и Сова. 


Ир: датезв, 1 с. гого рог 


2004 АЯ “1.7, беж правша зошищены 2004 Компания бен! УИму ст праша защыщианы 


На этом командир корабля и экипаж 
прощаются с вами... 


провести диверсию, операцию по 
спасению или захват вражеской 
техники. На худой конец, просто 
развлечь себя геноцидом в преде- 
лах отдельно взятой миссии. Обыч- 
ные будни парней, которые на ста- 
рости лет любят побряцать парой 
десятков медалей и поделиться с 
соседями взглядами на современ- 
ную музыку с помощью швабры и 
батареи парового отопления. 

Не сказать, что поставленные за- 
дачи очень уж сложны (порой куда 
сложнее оказывается понять, чего 
же, блин, хотят от тебя разработчи- 
ки). Меткая очересь, точно брошен- 
ная граната, вовремя захваченный 
танк — и противник щедро орошает 
землю кровью и амуницией. Проб- 
лема в другом: в какой-то момент 
что-то обязательно идет не так, как 
планировалось. 

То вражий стрелец подкрался не- 
заметно. То твой мегакоммандо 
удачно бросил гранату рикошетом 
себе в лоб. То просто обойма закон- 
чилась в неподходящий момент. Так 
или иначе — твой солдатик лежит и 
не реагирует на внешние раздражи- 
тели. Учитывая, что человек у тебя в 
комансае, предположим, всего три, а 
завода по производству супероаи- 
версантов поблизости не наблюсза- 
ется, эта потеря огромна. 


«В тылу врага» — не КТФ, хоть с 
виду и похожа. Здесь нет базы, ко- 
торую надо отстраивать и защи- 
щать, потихоньку таская золотиш- 
ко из шахты. Нет кредитов, на ко- 
торые ты закажешь вертолет, на- 
битый подкреплением, как автобус 
в час пик. Есть лишь толпы врагов 
и кучка ребят, от которых, как 
обычно, требуется совершить не- 
возможное. 

Ну ничего, ничего. Всего каких- 
нибудь полторы-две тысячи 
зауе/1юаа’ов — и ты с триумсоом 


Везде поспел 
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завершишь игру, не сомневайся. 


Позовите администратора 
Сколько раз хотелось взять этот ту- 
пой $#Н@<&^! юнит и заставить его 
вести себя КАК СЛЕДУЕТ. Вот 

оно — то, чего так жаждешь в играх 
с видом «далеко сверху». Мы гово- 
рим о режиме прямого управления 
боевой единицей. 

Не надо лаять на монитор, как ов- 
чарка на отару овец, отдавать слож- 
ные очередности приказов, пытать- 
ся вогнать кучу безмозглых идиотов 
в русло заравого смысла. Сделай 
сам. Нажми клавишу — и сам при- 
целься, и сам езжай куда наоо, и 
сам стреляй. Практически все пре- 
лести шутера от третьего лица. 

Как хорошо — засесть за стаци- 
онарный пулемет и косить, косить, 
косить глупых вражеских солдат 
сочными очередями. Как хорошо 
— умело маневрируя под вражес- 
ким огнем, разнести одним танком 
целую артиллерийскую батарею. 
Как хорошо — неторопливо при- 
целиться и вручную перещелкать 
часовых из снайперской винтов- 
ки. Сказка. 

Под опекой компьютера солдаты (и 
наши, и не наши) ведут себя не то 
что глупо — неосторожно. Режим 
свободного перемещения — танец 
«ча-ча-ча» со смертельным исходом. 
Режим свобоодного ведения огня — 
транспарант с надписью «Коля, я 


здесь, камон! Накрой-ка меня сруга- 
сом!». 

Отбежать от упавшей рядом гра- 
наты еще хватает ума (и то лишь в 
случае, если боец ее вообще заме- 
тил), но в целом удержаться от ге- 
роического самопожертвования у 
ребят получается плохо. Войска, 
не находящиеся под твоим непос- 
редственным контролем, хороши 
лишь в качестве огневой поддерж- 
ки. Группе солдат, посланных ско- 
пом в атаку, жить секуна 15-20. За- 
будь об этом. 


Видишь суспикарР 

Проект украинской студии — из тех, 
что ясно дают понять: ты все-таки не 
зря угрохал столько денег на свой 
РС. Дело даже не в качестве грасри- 
ки как таковой — видали и покрасив- 
ше. «В тылу врага» поражает коли- 
чеством тщательно проработанных 
деталей. 

Каждый объект в игре щеголяет 
правдоподобными сризическими 
свойствами. Ты охотно веришь в 
массу, инерцию, плотность предме- 
тов. Траектория каждого снаряда, 


„„разгоняли по законам военного. времени 
р 


Шумные сборища под окнами... 


даже кажаой пули (!) просчитывает- 
ся в реальном времени. Все, чему 
полагается колыхаться на ветру, па- 
дать, гореть, разлетаться на куски, 
трещать под гусеницами бронетех- 
ники, разваливаться, рикошетить, 
взрываться, отбрасывать тени, осве- 
щать местность и так далее — все 
это происходит. 

Переиграй отдельно взятый момент 
десять раз — все десять будут отли- 
чаться аруг от аруга. Количество 
непредсказуемых элементов (вклю- 
чая срортели искусственного интел- 
лекта) не поддается учету. С таким 
сильным срактором случайности иг- 
рать, конечно, гораздо труднее — но 
и гораздо интереснее. 

Количество работы, проделанной 
ради праваоподобности, внушает 
благоговейный трепет. К счастью, 
реализм все же не зашкаливает. Хо- 
тя по статье «сложность» игру мож- 
но смело записать в симуляторы, 
кнопок управления все же лишь с 
пару десятков, а не с пару сотен. 
Создатели вовремя взяли себя в ру- 
ки — в игре нет осечек, перегрева 
ствола и времени, требующегося 


танкисту, чтобы пересесть с места 
водителя на место стрелка. О прочих 
ужасах реализма, не вошедших в 
сринальную версию, мы умолчим во 
имя гуманизма. 


Служи. сынок... 
По сути, «В тылу врага» — это 
очень красиво исполненная серия 
тестов на внимание, координацию 
движений и тактическое мышле- 
ние. При условии, что перечислен- 
ные способности у тебя вообще 
есть, ты получишь массу удоволь- 
ствия. Если не придираться к мел- 
ким недостаткам, игра просто иде- 
альна в своей роли. 
Тщательность и качество испол- 
нения... да что там, игра просто 
сделана с большой любовью. Не- 
сомненно, одна из лучших игр на 
тему Второй мировой и одна из 
лучших игр 2004-го. 
8 Ян Масарский 


Вердикт ххххх 


Очень серьезная угроза твоему сво- 
бодному (а то и рабочему) времени 


Р;.МВ Пдег И - новое измерение 
стритрейсинга 


№08(27), АВГУСТ 2004 СОМРОТЕВ САМИМС М/ОРЕР КЕ 61 


А 


ИЗДАТЕЛЬ: Ммепа! Утуегза! батез РАЗРАБОТЧИК: Мазяме Ег{ематтепЕ ЖАНР: ВТ$ ТРЕБОВАНИЯ: РепНит Ш 800 МН2, 128 МЬ ВАМ, 52 МЬ Маео, 
| Оп'ес(Х 9.0, 1.5 СЬ на диске РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Репёит 4 1.5 СН2, 256 МЬ РАМ, 128 МЬ М 4ео МОЕТ!РЕАУЕБВ: пмегпе\, ГАМ (2-8 игроков) 


Г Г 
к 
к 


| 


2 =" 


Ма 


огоупа СопГо| [. 
Орегацоп Еходцу$ 


Битва за урожай 


Представь — ушел ты, та- 
кой юный и независимый, 
из дома. Нашел приста- 
нище в далеком краю, 
состоялся экономически 
и социально. Вырос-же- 
нился, дача-огородик. И вдруг, от- 
куда ни возьмись, родители. Ты 

им — «Здравствуйте, маменька! 
Здравствуйте, папенька! Сколько 
лет, сколько зим!»›. А они тебе — 
«Убери в комнате! Почисть зубы! И 
немедленно выключи эту дурац- 
кую музыку!». Ну кто после такого 
не захочет срочно стать сиротой? 


Вернись. я все прощу 

Вот и Монпегп $5+4аг АШапсе, дав- 
ным-давно потерянные оля галак- 
тического сообщества, тоже что-то 
не сильно обрадовались визиту 
Тре Теггап Етрие, заглянувшей на 
предмет возвращения блуадных 


сынов в лоно семьи — посмертно. 
Сдержанно обменявшись артилле- 
рийскими залпами, стороны прис- 
тупили к взаимному уничтожению, 
как это принято у высокоцивили- 
зованных народов. 

Ситуация осложнилась появлени- 
ем заезжих мичуринцев — раса кос- 
мических бродяг Мтоп$ щеголяет 
продвинутыми биотехнологиями и 
комбинируемыми юнитами. По ходу 
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развития сюжета пришельцы по- 
очередно задают жару людишкам с 
кажаой из сторон, по совместитель- 
ству являясь второй и последней 
играбельной расой, помимо М$А. 

Одна из величайших загадок иг- 
ровой индустрии — почему в 
Сгоипа Сопо! И нельзя играть за 
Империю, несмотря на их совсем 
не бедный ассортимент войск, — 
остается неразгаданной. 


Сгочпа Соп\го! | — игра про... ну... 


контроль территории. Игрокам 
предлагается отбросить градост- 
роительные амбиции и посвятить 
свой досуг захвату стратегически 
важных точек на карте — при пол- 
ном отсутствии постоянной базы. 
Мсогу ГосаНоп$ обеспечивают 
приток единственного экономичес- 
кого ресурса — Асац ют Рот(5. 
апата Гопез позволяют призем- 
ляться транспортно-военному суд- 
ну, которое доставляет на поле 
боя войска, купленные на эти са- 
мые Асац$ оп Рот(5. 
Единственная, по сути, стратеги- 
ческая задача — захватить и удер- 


Гости столицы выражают свое 
восхищение творчеством 3. Церетели 


жать все |осаНоп$ и гопе$, отрезав 
противника от подкреплений. Не 
считая стационарных пушек и зда- 
ний (дающих лишь небольшое так- 
тическое преимущество), больше в 
этой игре захватывать нечего. Впро- 
чем, мало не покажется, уж поверь. 


Визуально игра настолько потря- 
сает (кроме шуток), что порой да- 
же не верится, что перед тобой 
ВТ$, а не какая-нибудь специаль- 
ная разновидность Упгеа! 
Точгпатеп" 2004. Зеркальные во- 
ды так честно отражают звездное 
небо над головой и нравственный 


закон внутри; поля и холмы так 
нежно окутаны туманом; города так 
полны удивительных деталей, что 
хочется откровенно забить на все 
военные действия и просто нас- 
лажчдаться красотами ландшасрта. 
В плане командования войсками вид 
с высоты птичьего полета, конечно, 
удобнее. Но не откажи себе в учо- 
вольствии — опусти камеру до уровня 
земли. Облупленная краска на корпу- 
сах бронетехники, детали обмундиро- 
вания солдат — да что там, ты даже 
можешь разглядеть черты лиц своих 
бойцов! Пару-тройку лет назад такие 
модели сделали бы честь и шутеру. 
Звуковому департаменту тоже 
стыдиться нечего — урчание мото- 
ров, бряцание амуниции; слышны 
даже шаги. Очень рекомендуем 
выкрутить звук на максимум и су- 
нуться в самую гущу битвы, на ра- 
дость себе и соседям. Учитывая, что 
камеру можно вертеть как угодно, 
все сложнее отделаться от ощуще- 
ния, что ты наблюдатель мультипле- 
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Джонни, ты уверен, что это был олень? 


о од 


ерной баталии все в том же 1712004. 
Примечательно, что все это велико- 
лепие вовсе не требует каких-то зап- 
редельных мощностей компьютера. 
На рекомендованной консригурации 


История Сгоипа Соптго! П проис- 
ходит спустя 400 лет после со- 
бытий оригинальной игры. Сю- 
жет лишь очень туманно намека- 
ет на некую преемственность, в 
остальном — ничего общего. 
Оздиночная игра предлагает по 
двенадцать миссий на каждую из 
сторон (их, кстати, можно прохо- 
дить в режиме соорегаН\уе). 
Сценаристы осрормили свой 
труд в традиционной школе воен- 
ных триллеров «не цирроз, так 
почесуха». Уже вот-вот, кажется, 
победа у тебя в руках — и тут из 
кустов выезжает дивизион роя- 
лей. Не обошлось без ярких пер- 
сонажей, любящих поболтать в 
брисфингах, дебрисрингах и прос- 
то так, по ходу дела. Мясной дра- 
матизм, присущий произведениям 
на военную тему, присутствует в 
высокой концентрации. Словом, 
удовольствие гарантировано. 


игра без всяких проблем идет при 
почти максимальных грасрических 
настройках. У шведских программис- 
тов многим следовало бы поучиться. 


Пришивание подворотничка 


Простота игрового процесса — 
мнимая. Игра полна мелких такти- 
ческих сракторов, которые в сово- 
купности превращают военное де- 
ло в изрядную головоломку. На- 
чать хотя бы с того, что войска по- 
разному защищены от разных ти- 
пов оружия — разновидностей во- 
оружения/брони не одна и не две. 
К примеру, расстрелять тяжелоб- 
ронированный танк из автомата 
можно минут за пять. Дружный 
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за вая бат — 

% 
ри а ВЕТВИ 
ВОВЫНИ ВИО РЯ * 


@Сначала раскурились, а уж после расколбасились... 


залп бронебойными сократит этот 
процесс ао 5-10 секуноа. 

Пехота получает защитный бонус, 
укрывшись в зданиях или лесах 
(для транспорта, кстати, недоступ- 
ных). Противника разумно атако- 
вать с сфланга или тыла — лобовую 
броню пробить сложнее. Неров- 
ности ландшасрта созданы не толь- 
ко для услады глаз — находясь на 
возвышенности, войска, опять же, 
получают защитный бонус. 

Не менее важны радиус видимос- 
ти юнита и дальнобойность его 
оружия. Стационарные пушки бес- 
сильны перед артиллерией, но поп- 
робуй пойти на них в лобовую ата- 
ку — пожалеешь! Скорость перес- 


вижения и даже срактор видимости 
аля противника — все учтено. 
Маловато? Хорошо, добавим аля 
каждого юнита дополнительный 
режим действия — чругое оружие 
или спецспособность типа невивди- 
мости или усиленной брони. Напри- 
мер, базовый «универсальный сол- 
дат» М$А в одном режиме строчит 
из автомата, на радость вражеской 
пехоте; в другом — ублажает техни- 
ку противника из базуки. 

Не упрощает жизнь и тот сракт, 
что стационарные орудия требуют 
экипажа. Утыкать всю карту пуш- 
ками не получится — количество 
войск ограничено. К слову, 
Ргор$ р, чоставляющий подкреп- 


1. Правильный объем 


| Правильная комплектация 


в Правильная цена РУБЛЕЙ 


Никакого мусора и невнятных тем, 
настоящий геймерский рай 


ТОЛЬКО РС ИГРЫ 


Это лето — время отличных ВТ$. 
Сгоипа Соп!го! 2 — еще один страте- 
гический хит на нашей обложке! 


Новое о лучших отечественных 
проектах -— Уои Аге Етру, 
$.Т.А.Ё.К.Е.В., Корсары И и других! 


По многочисленным просьбам — 
возрождение «Дневников разра- 
ботчиков» и «Отсебятины», новые 
рубрики. 

Хочешь знать все о компьютерных 


играх - читай правильный журнал, 
читай «РС ИГРЫ»! 


й номер уже в продаже! 


(дате) 


@Паспортно-визовый контроль пришлось усилить 
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ления, может послужить и орудием 
наступления. Поначалу его дест- 
руктивный потенциал представля- 
ет угрозу лишь для пары пехотин- 
цев. Но стоит вбухать в апгрейа 
пару десятков тысяч — и аеа{ 
{гот абоуе к твоим услугам. Впро- 
чем, рано или позоно ему все рав- 


Игра очень хочет заставить тебя 
обходиться малыми силами. Чем 
больше у тебя войск, тем меньше 
приток Асач!5Нюп Рот($ — зачем 
тебе деньги, у тебя и так все есть. 
Существует даже специальная 
система уровней, как в РРС — за 
убийство войска получают опыт. 
Впрочем, ветераны отличаются 
от новичков только одним пока- 
зателем — с каждым уровнем ми- 
нимальное значение урона все 
ближе к максимальному, пока не 


равняется с ним. Большой роли 
это не играет, но приятно. 


Откуда дровишки? 


но придется вернуться на базу (за 
пределами карты) для дозаправки. 

Очевидный «туман войны» отсут- 
ствует, но противник заметен лишь в 
радиусе видимости твоих юнитов. 
Способов маскировки довольно 
много — изволь расставлять специ- 
альные сенсоры. Только подумаешь, 
что у тебя все схвачено — вражес- 
кая бомбардировка с доставкой на 
дом. И так далее, и тому подобное. 

Если с компьютером все более- 
менее понятно, то прикинь, каково 
оно в мультиплеере. Да еще про- 
тив опытного игрока. 


Нацлез$ Чаогу 


Комбинаций тактик и контртактик 
в Сгочпа Соп\го! | столько, что уши 
закладывает. Чего стоит хотя бы 
способность виронских юнитов 
комбинироваться. Вот прямо посре- 
ди поля — было два парня с проти- 
вотанковым оружием, стал один с 
противовоздушным. Не говоря уж о 
наличии в игре воздаушных юнитов, 
спецспособностей, возможности 
маскировки и прочая, и прочая. 

Сожаление вызывает, пожалуй, 
лишь малое количество мультипле- 
ерных карт. Но онлайновый сервис 
для игры — Маззда{е — быстро на- 
бирает обороты, а к игре прилагает- 
ся вменяемый редактор карт. На- 
родное творчество уже готово хлы- 
нуть бурной рекой, не сомневайся. 

Вся редакция СС\\/ дружно иска- 
ла в бгоипа Сопиго! И недостатки. 
Найти их нам не удалось. 


Ян Масарский 
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Вердикт ххххх 


Красивая, сбалансированная игра с ди- 
намичным экшном — по меньшей мере, 
один из стратегических сраворитов 
2004-го, если не суперхит на пару лет 


Всеапенняя Отмме ПОтутмту... 0 ает спустя 
‚пеуопо 


ТС № 


} Оковы СУтББЫ 


р: 
7 Е 
Гы мы, |! 
р 
РНР ТТ НН МТ, квип: Беби Вин те 


ЕВШИИИЕ нехле 


[3 ИЗДАТЕЛЬ: Момаю9с РАЗРАБОТЧИК: Момаю<с ЖАНР: Многопользовательский шутер РЕЙТИНГ ЕЗ$БВВ: С 13 лет ТРЕБОВАНИЯ: РепНит Ш 1.2 СН», 256МВ РАМ, 
1.5СВ на диске, Интернет 56К РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит 4 2.4 СН2, 512МВ РАМ, выделенная линия МОЕТ!РЕАУЕР: И\егпей (2-150 игроков) 


ВаеНеа шаопеза 


ногопользовательский 
шутер „ЛотЁ ОрегаНопз: 
Турйооп Е!5та с самого 
позиционировался как 
«убийца Ва Шейе/а 1942/Ие тат». 
На коробке с игрой была даже напе- 
чатана цитата из одного игрового 
журнала: «Мне больше не нужен 
Ва Шейе!/А 1942». Действительно ли 
„оПЁ ОрегаНоп$ пучше, чем Ва Ё!е- 
Пе/с? Вообще говоря — да, лучше, 
но с некоторыми оговорками. 
Прежсе всего, Гурбооп Ю/5та нам- 
ного масштабнее. В сражениях могут 
одновременно участвовать до 150 иг- 
роков, а размер уровней достигает 
целых 50 квадратных километров. Ты 
можешь зрительно представить та- 
кую огромную территорию? Я лич- 
но — нет. Грубо говоря, на одной кар- 
те /ЛотЁ ОрегаНоп$ помещается весь 
ЕуегОиезЕ со всеми своими ааа- 
оп’ами'.. 


Канонада в джунглях 
Действие игры разворачивается в 
непролазных ажунглях, глухих дере- 


вушках и небольших городах совре- 
менной Инаонезии. Боевые операции 
названы «совместными», поскольку 
их под эгидой ООН проводят войска 
нескольких государств — США, Гер- 
мании, России и Австралии. Бойцы 
всех стран коалиции пользуются об- 
ним и тем же оружием и экипировкой 
и отличаются друг от аруга лишь 
орормой и акцентом. 

Между ЛотЁ Ор$ и Ваейеа МгеЕ- 
пат много общего: Юго-Восточная 
Азия в качестве сеттинга, наземные 
и воздушные боевые машины, разно- 
образие боевых специальностей, 
геймплей, закрученный вокруг захва- 
та и удержания ключевых точек. Тем 
не менее, существует у этих двух игр 
и целый ряд серьезных различий. В 
частности, все элементы дизайна 
Туопооп Ю/5т@9 подчинены одной- 
единственной цели — максимально 
способствовать командному взаимо- 
действию игроков. Среди техники 
здесь преобладают транспортные 
средства, предназначенные аля пере- 
возки солдат — многоместные верто- 
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6 Карты огромны — радиус 
т обзора составляет 
порядка 1 км 


В транспортных вертолетах 
имеются сиденья, но во время 


полета можно и стоять = 
Ра 


зах. 
=, за 


леты, грузовики и десантные корабли. 
В игре нет ни танков, ни боевых само- 
летов, в ней отсутствуют аппараты, в 
которых один игрок может одновре- 
менно выполнять срункции и водите- 
ля, и стрелка (не считая одной моде- 
ли вертолета). Реалистичная модель 
ранений и большие расстояния меж- 
ду точками респауна и линией сррон- 
та также вынуждают игроков перес- 
вигаться организованными группами 
и действовать сообща... В общем, ге- 
роям-одиночкам в ./отЕ Ор$ делать 
решительно нечего. 


Небеса обетованные 
А вот управлять вертолетом в Турво- 
оп Ю/5та не в пример легче, чем в 


Типичный индонезийский 
городок 


ВаШейеа МУетат. Винтокрылые ма- 
шины отличаются отменной устойчи- 
востью в воздухе и почти неуязвимы 
аля противовозаушных сресств про- 
тивника. Запрыгнув в вертолет, ты 
чувствуешь себя в относительной бе- 
зопасности вне зависимости от того, 
сидит ли за его штурвалом опытный 
ветеран или зеленый новичок. 

Благодаря огромным размерам карт, 
совершенно бесполезная (и практи- 
чески неиспользуемая) в Ва ейе/с 
просрессия медика играет в „/ЛотЁ Ор5 
чрезвычайно важную роль. Именно 
от медиков здесь зачастую зависит 
успех или неуспех всей команды — 
неслучайно в сетевых баталиях этот 
класс уже успел стать одним из са- 
мых популярных. 

В отличие от Ва #ейе/, где все клю- 
чевые точки постоянно присутствуют 
на карте и срункционируют, в /отЁ 
Ор5 — как и в режиме ОпзаиоЁ в 
Ипгеа/ ТоигпатепЕ — в каждый конк- 
ретный момент времени на уровне 
имеется всего лишь несколько таких 
точек. Этот элемент дизайна также 
поощряет игроков к комананым 
действиям, ибо в Ло" Орз всегда яс- 
но, за какой пункт сейчас идет бой, и 
гае требуется помощь. 

Безусловно, желание разработчи- 
ков заставить геймеров действовать 
коллективно и согласованно заслу- 


живает всяческих похвал. К сожале- 
нию, благие намерения не всегда уда- 
ется реализовать на практике — удо- 
вольствие от многопользовательских 
сессий в ЛотЁ Ор$ целиком зависит 
от того, насколько сознательные и 
организованные игроки собрались на 
сервере. Если люди готовы действо- 
вать сообща — все здорово, если 

нет — играть откровенно скучно. В 
этом смысле шутеры серии Ва Нейе/“ 
более «снисходительны» к челове- 
ческим слабостям — в них играть ве- 
село, даже если каждый участник 
действует по принципу «что хочу, то и 
ворочу». Тем не менее сракт остается 
срактом: если на сервере удается на- 
ладить команоное взаимосдействие, то 
геймплей /ЛотЁ Ор$ становится на по- 
рядок разнообразнее, глубже и увле- 
кательнее, чем хаотичная беготня в 
Ва#ейаН. #3 Эрик Уольпо 


Рецной патруль 


Игра в одиночку 


ЖКХ 


Действительно лучше, чем ВаЁШе- 
Не“, — при условии, что тебе повезло 
с партнерами 
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со Том против Брюса 


Двое 
начинают, 
выигрывает 
один 
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(Фапогаз ВаЦе 


ГУ 


Сможет ли Брюс отразитении Ее, нечисти? ВАТ ли Том на свидание? 
Читай»и сам все узнаешь! м ^ лей 


ом: Мы выставили Ройге$$ в 
качестве условия победы, 
чтобы победителю (по всей 
видимости — мне) не приш- 
лось отлавливать всех до единого 
пеонов Брюса по полям и весям. На- 
ша партия закончится, когда один из 
игроков (по всей видимости — я) 
разрушит последнюю крепость 
Брюса. Я играю за расу Р!адие!ога$, 
мой план — добиться быстрой побе- 
ды, нанеся неотразимый точечный 
удар взрывающимися спорами по 
базе противника. 

Брюс: Как же меня раздражают все 
эти сказочные юниты! Половина при- 
сутствующих в игре рас не упомина- 
ется не только в истории, но даже в 
детских сказках, и их юниты аля ме- 
ня — полнейшая загадка. Например, 
что такое 5раагд? Чтобы не путаться 
в непонятных названиях, я решил иг- 
рать за Етрие — единственную расу, 
производящую (по крайней мере, на 
начальных этапах) более-менее вра- 
зумительных бойцов — пикинеров, 


Споры Тома изготовились к атаке! 


алебардщиков, лучников... Впослед- 
ствии в моем распоряжении окажутся 
еще и орлы (с этими тоже все ясно) и 
грисроны (с этими... э-э-э... почти яс- 
но). Моя стратегия проста: пусть але- 
баращики и лучники делают то, что 
они делали в реальных исторических 
сражениях, — и победа будет за нами. 
Том: Я хотел, чтобы моим героем 
был прошедший огонь и воду 
Раетоп Зигпипопег 52-го уровня 
Эгпйез МсСее, обладатель полного 
комплекта крутых магических доспе- 
хов, — но Брюс заявил, что это было 


[ Я посоветовал Тому создать 
героиню с пышным бюстом 
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- ры Ро Сторожевые башни и лучники Брюса 


уничтожили ядовитые споры 


бы нечестно. Глупый Герик, нашу 
партию и так нельзя назвать честной, 
поскольку в реал-тайм стратегии я иг- 
раю намного лучше тебя! Но так уж и 
быть, из уважения к тебе пусть $тпйез 
МсСее посидит пока дома, а мы — 
специально аля этой партии — созда- 
дим себе «разовых» героев 20-го 
уровня. 

Чем выше харизма персонажа, тем 
больше скидок он получает при лю- 
бой покупке или постройке, поэтому я 
решил создать невероятно обаятель- 
ного героя, получающего все по са- 
мой низкой цене. Раса очевидна — 
Нор ЕЁ (не потому, что я люблю эль- 
сров, просто они имеют здоровенный 
бонус к харизме). 20 З{аЕ Рош ухо- 


Виверны обеспе- 
чивают воздуш-' 
ное прикрытие 
расползающейся 
по земле дрян 


дят на то, чтобы поднять харизму ге- 
роя во 26. Просрессия тоже очевид- 
на — Мегсвап. 20 $КИ Рот расходу- 
ются на повышение Мегспап* $КЙ до 
23. В результате у меня получился 
потрясающе харизматичный тип, вез- 
де получающий скиску в 47%. Я назо- 
ву его Но{ ЕЁ. 

Брюс: Мне не нравится встроенная 
в игру система создания «разовых» 
героев высокого уровня — чем-то она 
напоминает генерацию О&О-персона- 
жей с помощью кубиков. В распоря- 
жении Тома уже имеется прокачан- 
ный персонаж, и мой противник очень 
хотел бы его использовать в нашей 
партии. А какое замечательное имя он 
ему придумал — 5т!ез МсСее! Пом- 
нится, я давал такие имена своим ге- 
роям, когда учился в восьмом клас- 
се... Ну да ладно. Я сказал Тому, что- 
бы он засунул своего улыбающегося 
супермена куда подальше, а в качест- 
ве утешения посоветовал ему создать 
героиню с пышным бюстом. Эта неза- 
тейливая шутка привела его в хоро- 
шее настроение — быть может, те- 
перь он не будет так сильно злиться в 
случае проигрыша. 

Просфессия моего героя — Неаг, ибо 
аля успешного применения боевых 
заклинаний требуется невероятная ре- 
акция и умение мгновенно соображать: 
скастовав спелл секундой раньше или 
позже, ты не получаешь от него ника- 
кой пользы и проигрываешь бой. С 
заклинаниями лечения проще — доста- 
точно одного взгляда на индикаторы 
здоровья юнитов, чтобы понять, нуж- 
даются они в медицинской помощи 
или нет. Пока юнит жив, его нужно ле- 
чить! — таков мой девиз. Я поднимаю 
герою магические способности, чтобы 
он мог выучить как можно болыше ле- 
чащих заклинаний, и даю ему неболь- 
шюй бонус к морали. (Том сказал мне, 
что мораль важна — это единственное, 


© Том Чик 
В прошлом месяце: 
Том победил Брюса в 


ИТ2004 — это было не слож- 


нее, чем одолеть слепого 
Стиви Уандера в дартс. 


что он усвоил за долгие годы игры в 
солдатики). 

Том: НоЕ ЕЁ обслесовал карту, и вы- 
яснилось, что нам достался очень бес- 
ный на ресурсы игровой мир. В авух 
ничейных углах имеются только зале- 
жи кристаллов — а в остальном нам 
придется довольствоваться стартовы- 
ми запасами полезных ископаемых. 
Для меня ресурсный десрицит — нас- 
тоящий подарок, ибо мой обаятель- 
ный герой за все платит по снижен- 
ным ценам. Я начинаю апгрейдить 
Кеер, чтобы получить возможность 
произвоаить 5роге$ и построить 
Саке, увеличивающий их взрывную 
силу. В центре карты есть храм, но в 
качестве награды за квест мне пред- 
лагают всего лишь несколько допол- 
нительных кристаллов. Нахалы! НоЁ ЕЁ 
презрительно морщит свой безупреч- 
ный нос — у него есть сейчас дела по- 
важнее. 

Брюс: Больше всего в этой игре ме- 
ня раздражают квесты. Параллельно 
со строительством многочисленных 
сооружений и апгрейаов, необходи- 
мых аля создания мощной армии, я 
вынужден еще следить за каждым 
шагом своего героя, шляющегося по 
карте в поисках 
аругого герся, 
которого непре- 
менно нужно 
убить, — ибо так 
пожелал сидя- 
щий в развали- 
нах муарец. И 
почему нельзя 
было сделать 
как в Маез У, 
гае мы ограни- 
чивались разда- 
чей героям об- 
щих указаний, 
которые те са- 
мостоятельно 


Герой Тома в одиночку бьется со стадом слонов 


я Брюс Герик 
В прошлом месяце: 
а Брюс проиграл, но ни 
|. капли не расстроился, 
потому что шутеры — 
забава для идиотов. 


Бой 9раКона и титан 
Дракон (при поддержке" 
) одержал убеди 
ры 


выполняли? Хорошю, хоть в здешних 
квестах нет никаких предысторий и 
диалоговых опций. Мое первое зада- 
ние оказалось элементарным — я от- 
дал 500 единиц камня, а взамен полу- 
ЧИЛ... Э-Э-5... в общем, получил НЕЧТО. 
Вероятно, полезное. 

Том: Я только что сделал апгрейд 
Маз М, на 20% увеличивающий урон 
от взрыва спор, и изучил апгрейд 
брееа о Ого$з, эти споры ускоряющий. 
Кроме того, я выстроил два Тетрез о 
Еуез, производящих собственно спо- 
ры — уродливые летающие шарики, 
которые сравняют с землей цитадель 
Брюса. Я аккуратно подвожу их к пе- 
риметру вражеской базы — место сбо- 
ра находится чуть западнее стартовой 
точки Брюса. Как только все споры 
соберутся, я начну атаку на его сторо- 
жевые башни. 

Брюс: Первая причина моей нежной 
любви к расе Етрие — слоны, кото- 
рых она создает. Вторая — простая и 
понятная система апгрейсоов. В ней нет 
никакой заумной сригни — все пре- 
дельно четко и конкретно: ты изуча- 
ешь +6 к атаке пикинеров, и пикинеры 
получают... +6 к атаке. Гениально! 
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ПРОТИВ БРЮСЯ 


Воздушные шарики 

Брюс: Том собирает вокруг моей ба- 
зы какие-то странные летающие ша- 
рики. Зачем они ему нужны? Для чего 
предназначены? Понятия не имею — я 
никогда в жизни не сталкивался ни с 
чем подобным. Но раз эти монстры 
принадлежат Тому, значит, мой свя- 
щенный долг — уничтожить их. Оказа- 
лось, что в игре присутствует вполне 
реалистичная сризическая модель — 
острые пики моих бойцов наносили 
шарикам приличный дополнительный 
урон. 

Том: Атака взрывающихся спор по- 
терпела сриаско. ОК, переходим к пла- 
ну «Б». То есть, я хочу сказать, что мне 
нужно срочно придумать план «Б». На 
ранних стадиях игры раса Р!адиеюга$ 
имеет шанс быстро забить противника 
за счет массовой постройки дешевых 
Сроч[ и навешивания на них всевоз- 
можных бонусов, но, похоже, подхо- 
дящее оля этого время мной уже упу- 
щено. Что ж, придется воспользо- 
ваться харизмой героя для создания 
болышой и сильной армии. Зомби в 
массовом поряаке устанавливают 
Радче Рйез — чтобы увеличить макси- 
мальный размер армии, — а Се5$роо|5 
непрерывно штампуют Зйтез и 
СВоц5. Тетр/ез оЁ Еуез производят 
споры, которые расползаются по кар- 
те в поисках врагов. Постоянные атаки 
«взрывающихся шариков» должны 
здорово нервировать и без того 
взвинченного Брюса. 

Брюс: Игровой процесс становится 
все более нервным и напряженным. 
Суся по всему, именно этого Том и 9о- 
бивается. Я не большой любитель 
строить стены и оборонительные 
башни (печальный опыт ФРранции во 
Второй мировой показал их полней- 
шую неэсрорективность), но те нес- 
колько штук, что я получил автомати- 
чески, неожиданно показали себя с 


шающая атакас воздуха 
и 


самой хорошей стороны, 
поэтому я решил увели- 
чить их число. Затем я со- 
вершенно случайно обна- 
ружил, что бойцов можно 
сажать в башни, иу ба- 
шен при этом возрастает 
радиус атаки и появляют- 
ся специальные способ- 
ности. К примеру, если по- 
садить в башню белого 
мага, она начнет бить вра- 
гов молниями. Супер! Я 
сажаю в каждую башню 
по магу, между башнями ставлю луч- 
ников, а с сфронта прикрываю их пи- 
кинерами и алебардщиками. Гениаль- 
ные программисты \\/аИог{$ Ва есгу 
снабдили мои юниты превосходным 
А! — после завершения атаки они са- 
ми возвращаются на исходные пози- 
ции и замирают, готовые к новой. А я 
тем временем потихоньку строю дра- 
КОНОВ И СЛОНОВ. 
Том: Наше противостояние начинает 
напоминать Холодную войну. Брюс — 
это Америка, армия которой уступает 
моей в численности, но превосходит 
по качеству. Соответственно, я — Со- 
ветский Союз, непрерывно штампую- 
щий дешевых юнитов, которые масса- 
ми гибнут, но их место немедленно за- 
нимают новые бойцы. Пока что 
Брюс — в точном соответствии с исто- 
рической правдой — успешно отража- 
ет все мои атаки. Пора заняться каче- 
ственным улучшением армии. Я уже 
вышел на произвооство гиар, вполне 
способных противостоять слонам 
Брюса, а после того, как я сделаю апг- 
рейд Нуага Сауе — Еге Сауе, в моем 
распоряжении окажутся Ругопуага$ и 
Еуез о Еие — мощнейшие стреляю- 
щие юниты. Надеюсь, их появление на 
поле боя изменит баланс сил в мою 
пользу. 
Брюс: Помнится, в 80-х годах Том — 
ярый ненавистник Рей- 
гана — зло насмехал- 
ся над идеей созда- 
ния ракетного щита, 
способного защи- 
тить целую страну от 
любой атаки с земли 
или из космоса. Судя 
по нашей партии, по- 
добные технологии с 
успехом применя- 
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Под защитой башен юниты Брюса чувствуют себя в 
полной безопасности 


лись еще во времена эльоров. Во вся- 
ком случае, моя система сторожевых 
башен работает безукоризненно — 
каждый раз, когда враг оказывается 
поблизости от этой «средневековой 
оборонной инициативы», на него об- 
рушивается мощнейший магический 
удар. Очень удобно и эсрорективно. 


Биопогическое оружие 
Том: Я несколько раз посылал своих 
Расие Рие5{ в самоубийственные 
атаки на позиции Брюса, но их очень 
трудно подвести достаточно близко 
аля того, чтобы причинить противнику 
сколько-нибудь серьезный вред. 
Расче Рие${5 выстреливают во врага 
заразным облаком. Оно поражает 
бойцов Брюса опасной инсрекцией, 
действие которой усиливают постро- 
енные мной полаюжины Р!адие Рйе$. 
Инсрекция понижает скорость и бое- 
вую эсрорективность солдат, прова- 
ливших проверку на сопротивляе- 
мость. Если Радвчце Рие${5 смогут по- 
добраться на нужную дистанцию, то 
вскоре вся армия Брюса будет состо- 
ять из кашляющих и чихающих рыца- 
рей, совершенно не способных нор- 
мально сражаться. Проблема в том, 
что он намертво отгородился от меня 
своими проклятыми башнями. Оборо- 
нительная стратегия Брюса оказалась 
чертовски эсрорективной: я вынужден 
посылать своих бойцов на верную 
смерть, а он отсиживается за стенами 
и потешается надо мной. Ни один из 
нас не пытается завладеть залежами 
кристаллов в углах карты, поэтому 
борьбу за территориальный контроль 
мы не ведем. А значит, у меня есть 
время аля постройки титана. Большо- 
го и сильного титана за полцены. 
Брюс: Эта игра начинает мне нра- 


Последний дракон, судя по 
всему, будет закончен не 
раньше, чем через месяц 


виться. Я сижу и бью баклуши, а мои 
башни поджаривают монстров, кото- 
рых Том посылает на мои укреплен- 
ные позиции. Похоже, этот некросрил 
никак не может свыкнуться с мыслью, 
что Егприе ему не по зубам. 

Том: У моего титана зеленая кожа, 
змеиный хвост и здоровенные рога. 
Зовут его АптЙага. Признаться, меня 
уже порядком достало это имя — каж- 
дый раз, когда Тетре о Еуе$ произ- 
водит нового бойца, раздается зау- 
нывный стон: «ТВе еуе оЁ Апага 15 
ироп уоц». Дошло ао того, что мне 
уже хочется остановить произвос- 
ство... Однако титан готов, и пора пус- 
тить его в дело. 

Брюс: Помнится, во времена Холод- 
ной войны СССР создал сверхсекрет- 
ный истребитель-перехватчик МиГ-25. 
Эксперты НАТО тогда на полном 
серьезе считали, что эта штука смо- 
жет с легкостью сбивать любые аме- 
риканские самолеты. А в 1976 году 
один из советских летчиков сбежал в 
Японию, прихватив с собой чудо-пе- 
рехватчик, — и оказалось, что это 
просто груда железного лома, не спо- 
собная сбить даже гномский вертолет 
из \М/агСгай 11. Еще не понятно, к чему 
я клоню? Том наивно полагал, что в 
\М/айога$ Ва Месгу Ш титаны так же 
сильны, как и в Аде о МуУподу. Ка- 
кое заблуждение! Его титан бесславно 
испустил дух, продержавшись всего 
лишь 30 секунда под огнем моих ба- 
шен. Покойся с миром, мерзкое чудо- 
вище! 

Том: М-да... Честно говоря, я не ожи- 
дал, что мой титан так быстро отдаст 
концы. Ему, правда, удалось разру- 
шить одну из башен Брюса, но после 
его гибели я лишился супероружия (в 
Ва есгу Ш можно строить только од- 
ного титана за партию), а у Брюса по- 
прежнему имеется в запасе этот мощ- 
ный козырь. Кроме того, его пеоны 
мгновенно отстроили разрушенную 
башню. С каждой минутой база Брю- 
са становится все более и более неп- 
реступной. 

Брюс: Раз Том смог построить тита- 
на — значит, я тоже смогу. Мой титан 
похож на колесничего — я даже не 
сразу понял, где у него перед, а где 
зад. Используя хитроумную страте- 
гию, почерпнутую из книг об Эрвине 
Роммеле, я обвел рамочкой все свои 
юниты и кликнул на центре базы То- 
ма. Кроме того, я конвертировал нес- 
колько окрестных шахт, чтобы улуч- 
шить свою экономику и лишить Тома 
драгоценных ресурсов. 


Том: Похоже, в прошлом месяце 
Брюс брал у кого-то платные уроки 
игры в КТ5 — прежсе, чем я контр- 
атаковал его армию вивернами, убил 
его титана и обратил слонов и гри- 
сронов в позорное бегство, ему уда- 
лось разрушить мою передовую ба- 
зу и сторожевые башни, построен- 
ные в центре карты. Теперь мы оба 
лишились титанов, и на карте уста- 
новился статус-кво. К сожалению, у 
очного из нас сегодня вечером наз- 
начено романтическое свисдание, и 
этот «кто-то» — не Брюс. Честно го- 
воря, я надеялся покончить с про- 
тивником, по меньшей мере, полчаса 
назад. Надежды не оправдались, и 
теперь я вынужаен сидеть за компь- 
ютером, заново отстраивая армию. 
Возможно, мне следует позвонить в 
ресторан и перенести время, на ко- 
торое заказан столик? 


В бой идут драконы 

Брюс: Некоторое время назад я 
вскользь упомянул, что строю драко- 
нов. Так вот, они уже почти готовы. 
Драконы делаются ОЧЕНЬ долго — 
поэтому я одновременно строю их 
сразу в четырех местах. И на самом 
деле, почти готов лишь мой первый 
дракон. Последний, судя по всему, бу- 
дет закончен не раньше, чем через 
месяц. Впрочем, сейчас, когда титан 
Тома мертв, а его ресурсная база ос- 
новательно подорвана, я могу позво- 
лить себе ждать. Продолжительная 
гонка вооружений мне лишь на руку. 
Берегись, Том Чик! 

После нескольких стычек на руи- 
нах передовой базы Тома я начинаю 
решающую атаку. Моя армия втор- 
жения состоит из четырех драконов, 
шести слонов и бессчетного количе- 
ства магов, алебардщиков, лучников 
и наемников, усиленных апгрейдом 
Ната Агго\/$ и всеми возможными 
апгрейдами брони. Сторожевым 
башням Тома удалось существенно 
проревдить мое войско, но я уничто- 
жил почти половину его базы, захва- 
тил его перисферийные шахты и могу 
теперь восстанавливать свою армию 
намного быстрее, чем он. К сожале- 
нию, на то, чтобы окончательно 9о- 
бить Тома Чика, мне потребовалось 
бы не менее получаса, а у моего про- 
тивника были на сегодняшний вечер 
какие-то важные планы — во всяком 
случае, более важные, чем компью- 
терная игра. Поэтому Том не стал за- 
тягивать свою агонию и сдался. По- 
беда! 


15. ВАУСЕ 


ЯЩИК ПИВА 
Смепо спорь на него. 
прочитав это: 


На карте ае_аи${ для Соигчег${иКе: 
СопаШоп его, играя за террористов, 
можно установить бомбу так, что 
бойцы противника просто не смогут 
ее достать. Карта маленькая и попу- 
лярная, любой новичок знает ее как 
свои пять пальцев, так что в самоу- 
веренных оппонентах недостатка не 
будет. Заключай пари и действуй. 


Найди себе напарника и отправляйся 
1 с ним на Вотье А. Присядь на кор- 
точки у кучи контейнеров, и пусть второй 
боец по твоей спине заберется на нижний 
из них. 


Сам заберись на соседний контейнер 
(для этого нужно подпрыгнуть 
и почти в верхней точке нажать кнопку 
«присесть» — иначе не допрыгнешь) 
и перепрыгни к напарнику. Возможно, 
придется потренироваться заранее. 


Теперь тот из вас, у кого нет бомбы, 

опять приседает, а второй по его спи- 
не забирается еще на ступеньку выше и 
устанавливает заряд. 


БУМ-М!! Чтобы пиво не горчило, 
в него можно добавить немного 
лимонного сока. 
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Игры в опте как составляющая культуры 


Игровая апьтернатива 


Труды и бни 


Сочиняя бессмертные строки «Тебе повезло: ты не такой как 
все, ты работаешь в о-си-се» Сергей Шнуров, вероятно, не 
слишком кривил душой. ССУИ РЕ вспоминает, чем можно 
заняться на работе, лишь бы не работать. 


прягшись в осрисную каба- 
лу, ты, без сомнения, выбрал 
один из самых неприятных 
способов скоротать жизнь. 
Работа начинается раньше, чем те- 
бе этого хотелось, и заканчивается 
под вечер, когда не хочется уже ни- 
чего. Работа подразумевает без- 
делье или рутинные операции. Ра- 
бота — твой персональный ад: пока 
ты прожариваешься на медленном 
огне, подруга где-то на воле нас- 
тавляет тебе рога. 
Но преодставим, что все не так 
скверно. Что твои должностные 
обязанности подразумевают рабо- 
чее место с персональным компь- 
ютером и каким-никаким подклю- 
чением к Интернету. Что прогули- 
вающийся по зданию босс не смо- 
жет увидеть картинку на твоем мо- 
ниторе. Наконец, что системный 
администратор оказался вменяе- 
мым мужиком и согласен на многое 
закрыть глаза. Сошлось? Бинго! 
Смело читай дальше. ССИ/ РЕ зна- 
ет сотню способов скоротать эту 
неделю. Самые аддиктивные — 
бесплатные онлайновые ролевые 
игры. Рабочий день начался? По- 
пробуй их все. 


Менесжерам и кперкам. 
«Бойцовский клуб» 
мимими.согпБа*$.-ги 

Идзеальный вариант попасть в 
«Бойцовский клуб» — случайно и 
безо всякой теоретической подго- 
товки нырнуть в местный вертеп. 
Увисветь плоские города и сотни 
никнеймов в чате — потрясающих 
виртуальными копьями туземцев. 
Столкнуться с вереницами смай- 
лов, напоминающих взбесившихся 
колобков. Подивиться на взрослых 
люсдей, которые тратят десятки ча- 
сов, чтобы вылечить виртуальную 
травму или продать подержанный 
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свинцовый кастет. Еще они, конеч- 
но, дерутся — название клуба обя- 
зывает. Вот только какая может 
быть драка, когда каждый удар 
отнимает по 50 секунд? 

Придуманная в Бразилии забава 
для мобильных телесронов (два 
крошечных человечка последова- 
тельно обменивались тумаками при 
помощи $115) в России видоизме- 
нилась самым диковинным обра- 
зом. За минувшую пару лет сайт 
сопра{$.ги стал заправским колос- 
сом, нависающим на глиняных но- 
гах над всеми геймерами страны. 
«БК» — это и крупнейший игровой 
портал в рунете, и прародитель 
полутора десятков менее знаковых 
ММОБРОС, и бизнес с оборотом 
около 2-х млн. долларов в гов. 
Сомнительно, чтобы ты хоть раз не 
заглянул в «Клуб», а заглянув — не 
провел там неделю-аругую. Но 
вряд ли ты задвержишься там 
дольше: ведь выглядит сотра{$.ги 
как очень скучная игра. 

Идея — прежняя, бразильская, и 
к писателю по сфамилии Паланик 
отношения не имеет. Условные 
бойцы, встречаясь на условных 
аренах, пытаются навалять аруг 
другу люлей при помощи холосно- 
го и магического оружия. Осрорм- 


ление боев примитивно: главный 
способ описания происходящего — 
текст. В одном сррейме браузера 
схватку комментирует бесстраст- 
ная машина, в другом, весьма стра- 
стно, — сами бойцы. Признаться, 
сами схватки не слишком-то зани- 
мательны. Зато вокруг — целый 
мир. Другие гороча и экспрессы по 
расписанию. Черный рынок с уни- 
кальными товарами, которые мож- 
но купить за реальные рубли. Бан- 
ды и кланы, сходки и разборки. А 
главное — люоаи: десятки, а может 
и сотня тысяч игроков. Лекари, ма- 
ги, барыги, попрошайки, журналис- 
ты — каждый отыгрывает приду- 
манную себе роль. Бардак царит 
невероятный — заправская анар- 
хия онлайн! Ограничение лишь ос- 
но: рекомендуемый возраст игро- 
ка — не менее 18 лет. Но хочется 
думать, что тебя оно уже не каса- 
ется. Иначе что бы ты делал на ра- 
боте? 


Риэпторам и охранникам. 
«Территория» 

мумим деггКогу.ги 

У «Территории» есть дивная пред- 
ыстория: солист популярного ВИА 
«Руки вверх» Сергей Жуков, 
всласть наигравшись в «БК», раз- 
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ИГРОВАЯ АПЬТЕРНАТИВА 


те ег Че 


а во с 


ругался с администрацией и сфинан- 
сировал создание собственной иг- 
ры. По сути его «Территория» — 
тот же «Клуб»: драки, секунды, го- 
рода и бесконечный треп в чате. За- 
то антураж — примодненный: урба- 
нистические пейзажи, актуальные 
автомобили и черные банданы 
вместо шлемов и корон. Вся пре- 
лесть — в соприкосновении с ре- 
альностью. На центральных улицах 
«Территории» висят билборды с 
рекламой московских журналов, 
рядом с магазином оружия открыт 
сритнес-клуб, а уважение зарабаты- 
вается не кинжалами и дубинами, а 
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бейсбольными битами и автомати- 
ческим оружием. Есть и иной весо- 
мый плюс, в банковской ссфере 
именуемый долгосрочными инвес- 
тициями. Вокруг адреса сотрае$.ги 
сегодня началась судебная чехар- 
да: известная компания-кибер- 
сквоттер пытается отсудить у соз- 
дателей домен, а значит — и аудито- 
рию игры. «Бойцовский клуб» ды- 
шит на ладан: еще чуть-чуть, и ла- 
вочка может прикрыться. Зато в 
«Территорию» инвестированы не- 
малые сресства, у нее есть 
собственная РЕ-служба (отчеты о 
сходках «Территории» появляются 
по бартеру в тех самых столичных 
журналах), а значит, есть некото- 
рый запас плавучести: начав битву 
за улицу, ты сможешь продолжить 
ее через год. Если захочешь. 


Редакторам и секретаршам. 
«Точка отсчета» 

мумии {итехего.ги 

У нас «Точка отсчета» значится 
третьим пунктом, но начать следу- 
ет именно с нее: это самая новая и 
самая могучая из нынешних бесп- 
латных ММОБРС. Формально 
«Точка» мчит по одной колее с 
«Территорией» и «Бойцовским 
клубом» (отцы-основатели «Точ- 
ки» выпорхнули их коллектива 
«БК»), но «Точка» опережает то- 
варок как минимум на шаг. Это уже 
не чат с возможностью отлупить 
товарища, а полноценная игра. 
Она прилично прорисована и снаб- 
жена собственной мисрологией. 
Она живая и светится из глубин 
монитора тысячами цветов, ис- 
пользуемых технологией Масго- 
тес!а ЕН!азп. Она — большая. 

Идея позаимствована у РаНои*: 
горстка людей, уцелевших после 
ядерной катастросры, обживает 
чудный новый мир. Их муравьиная 
активность кипит в городе, накры- 
том защитным куполом: в сосредо- 
точении пивнушек, магазинов, кли- 
ник и осфисных зданий. Инорраст- 


п аа 


руктура этого полиса требует под- 
питки ресурсами, которые добыва- 
ются в загородных рудниках. Туда, 
вооружившись ножами и пулемета- 
ми, придется идти игроку, чтобы 
вырезать металл и силикон из ту- 
шек гигантских крыс — или быть 
загрызенным ими. Все базовые 
признаки «Клуба» налицо. Персо- 
нажи, постепенно развиваясь, на- 
ращивают характеристики и скупа- 
ют новые предметы. В рукопашной 
можно блокировать удары. И даже 
бои — походовые. Но «Точка» куда 
гармоничнее и милее глазу. А глав- 
ное, она глубже: купив завод или 
лабораторию, ты сможешь изобре- 


тать новые предметы — и влиять на 
бюджеты сотен геймеров. 

Есть в «Точке» и удивительные 
жизненные реалии: ссылки в руо- 
ники, бомжи, мародеры и полиция, 
получающая еженедельный бак- 
шиш. Тебе интересно, кто сринан- 
сирует и поддерживает этакую ма- 
хину? Сами игроки. Получив на не- 
деле аванс, ты можешь конверти- 
ровать его в виртуальную «точеч- 
ную» валюту. Понятно, что никто 
тебя не обязывает. Но тогда мага- 
зины и фабрики достанутся более 
щедрой публике. За удовольствие 
надо платить черным налом. Хотя 
бы иногоса. 
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Бухгаптерам и финансовым 
директорам. Газег вацаЧ 

№ тез 

м/мим [азегзанадпете$1$.сот 

ССИ/ уже писал о Е$М — ровно но- 
мер назад, и писал только хоро- 
шее. И снова здравствуйте! За ме- 
сяц мы выяснили, что Е$М — пожа- 
луй, одна из главных игр аля тех, 
кто мается в четырех стенах. Не 
зацикливаясь на процессе (такти- 
ческая стратегия в духе Х-Сот: 
шаг за шагом наши бойцы перема- 
лывают вражеский взво9), расска- 
жем сразу о плюсах. Во-первых, 
дистрибутив совершенно беспла- 
тен и целиком выкачивается с 
осрициального сайта. Во-вторых, 
установив ЁЕ$М разом на лэптоп, 
рабочий и домашний компьютеры, 
ты сможешь продолжать партию 
круглосуточно. А в-главных, в Е$М 
нет кнопки выхоча из игры — зато 
она мгновенно закрывается комби- 
нацией АЕТ+Е4! К тому же она как 
штаны на вырост: оплатив чуть 
меньше 300 рублей за месяц посд- 
писки, ты сменишь морпехов на ма- 
шинерию или забавных Греев и... 
останешься в Е$М надолго. До по- 
беды, чо отпуска или до увольне- 
ния — это уж как повезет. 


Джеям 

и молчаливым Бобам. 
«Ганджубасовые Воины» 
\миумими.дап]амиаг$.ги 

ФРинальная точка сегодняшнего 
маршрута — компактный тропичес- 
кий остров, засеянный пахучей 
травой. «Ганжаворс» — это «Бой- 
цовский клуб», адресованный тем, 
кто табаку предпочитает иную рас- 


тительность, железным рудни- 

кам — урановые, а Киркорову — 

Децла. Публика эта, прямо скажем, 
подозрительна — людей без нар- 
копристрастий вымывает отсюда 

в течение первого получаса. Зато 

те, кто остался, готовы простить 
ее Нышые Ба бывыыь Пирвы  Очивке 


ЗВ ла ЕН гаРыНЕ ИЕ 


ГРОВАЯ АПЬТЕРНАТИВА 


внешнюю нищету (только текст!) 
ради весьма специсрического сра- 
на — звания короля ганажи и иск- 
лючительного сленга. Пароль: 
«Скорейшего тебе легалайза!». 
Отзыв: «С нами Джа!» 

ЭАнарей Трумен 
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Железныи гид 


Наши рекомендации 


Больше всего удовольствия от новых устройств, кажет- 
ся, получают их разработчики. Создав оригиналь- 
| ный монитор, джойстик или грасрический акселера- 
тор, они чувствуют себя настоящими творцами. Но 
и покупателям достается немало радости, особенно ког- 
да покупка оказывается удачной. 

Для правильного выбора нужен надежный ориентир. 
Именно для этого создана наша рубрика «Железный 
гид». Если воруг тебя перестанет устраивать твой 
компьютер, и тебе захочется чего-то новенького, ты 
всегда сможешь заглянуть в журнал ССИ/ РЕ и оценить, 
что же эдакое появилось для закоренелых игроков, 
студентов и рядовых домашних пользователей. 

Наш ежемесячный перечень рекомендуемых компью- 
теров и перисрерийных устройств составлен таким об- 
разом, чтобы отметить все самое достойное, что пред- 
лагается сегодня в компьютерной сфере. Выбрав реко- 
мендуемые нами изделия, ты не прогадаешь. 

Если не сумеешь найти в продаже указанное оборудо- 
вание, справься об аналогах, которые выпускают другие срирмы. Так, одних только поставщиков ЖК-мониторов 
насчитывается более тридцати. Учти, что цены приведены приблизительные. 


Искусственный интеллект машин (мы уверены 
в этом) никогда не сравнится с человеческим 
разумом. Тем не менее компьютер очень 


хорошо справляется с быстрыми расчетами, 
хранением и поиском информации и, конечно 


На основе процессоров п аа 


КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА ь 
ТЕхситег Ноте Аауапсе не подведет тебя ни в работе, ни 


зЕхсйтег Ноте Адуапсе в игре. Этот мощный компьютер на процессоре Репчит 4 
Цена: 1299 $ (без монитора) с частотой 3,2 ГГц оснащен великолепной грасрической 
Производитель: «Эксимер ДМ» О В = 

платой Вадеоп 9800 Рго, 256-Мбайт памятью и быстрым 
жестким диском Зеада{е с интерфейсом 5епа! АТА. 


В&К $рипд Заг $2050 
Цена: 450 $ (без монитора) 
Производитель: Р&К 


КОММЕНТАРИИ 


Согласитесь, «64 разряда» звучит внушительно. Эта машина 

по 64 на процессоре Айоп 64 уже сейчас работает великолепно, 
Цена: 100 $ (без монитора) а когда появятся 64-разряодная система \/тао\/$ и игры аля 
Производитель: К&К нее, Р&К $рипа 64 будет «летать» со скоростью света. 


ЮКопаже $Р 
Цена: 650 $ (без монитора) 
Производитель: «Клондайк» 
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Процессор мастера боится! Если ты любишь работать 
руками, тебе наверняка захочется собрать необычный 
компьютер в миниатюрном конструктиве. Таких 
конструкторов сегодня продается много, можно выб- 
рать на любой вкус и цвет. Только учти, что из-за ма- 
лосильного блока питания мощностью 200-250 Вт ты 
не сможешь применить крутейший грасрический аксе- 
лератор ММШО!А СеРогсе 6800 ЦКга. 


Мини-платформы 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ДЛЯ ПРОЦЕССОРОВ 1МТЕЁ 
Музыкальная шкатулка, иначе и не скажешь. Эта 


о 865 мини-платорорма для РепНит 4 со встроенным ЕМ- 

на: 

Прив е аоа приемником позволяет слушать радио и проигры- 
вать музыкальные диски, не включая компьютер. 


эзпие ХРС $№8564 
Цена: 335 $ 
Производитель: Ви е 


ПЕРИФЕРИИНЫЕ 
УСТРОЙСТВЯ 


Ду ю спик компьютер лэнгвич? Перевожу: Рахдоуайуае$Н 
И Бу далуКот пше! 1 е4й1 $?. Если нет, тогда для общения с 
машиной тебе понадобятся всевозможные периферийные 
устройства — клавиатуры, акустические системы, 
джойстики и геймпады. 


проектор 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА 

эННасН: СР-Х1200\ИА Признаемся честно, в прошлом номере мы немного 

Цена: 6490 $ переборщили, предложив читателям проектор за 30 

Производитель: НКасШ тысяч. Этот аппарат тоже очень неплохо показывает 
кино, а компьютерные игры на огромном экране 
выглядят просто потрясающе! 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА 


ыы В прозрачном теле — чистый звук. Эти авухка- 
Цена: 269 $ нальные домашние акустические системы из проз- 
Производитель: рачного пластика играют уверенно, чисто и ярко. 


Наитап Кагоп 


еБа!апсе 
)В-421 
Цена: 35 $ 
Производитель: 
Уеаапсе 
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И ЖЕЛЕЗНЫЙ Гид 


Джойстик 


ИЗДЕЛИЕ 
НАШ ВЫБОР 
з5акек СуБога Еуо 


Цена: 1750 руб. 
Производитель: бавйекК 


ИЗДЕЛИЕ 


НАШ ВЫБОР 


СТ Вастад \ММ/Пее! 
Цена: 145 $ 
Производитель: бСиЙето{ 


Клавиатуры и мыши 


Р ИЗДЕЛИЕ 


МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО УРОВНЯ 


о СугаНоп УНга Соге$$ 
Ор#са! Зийе 

Цена: 150 $ 
Производитель: бугаНоп 


Тргизита$ ег Рогсе РеедБаск 


КОММЕНТАРИИ 


Быть настоящим киборгом мало кому захочется, разве 
что притвориться на несколько часов ради азартной иг- 
ры за компьютером. Джойстик Субога Еуо точно переда- 
ет авижение, превращаясь в продолжение рук игрока. 


КОММЕНТАРИИ 


Рулевое колесо ТИги$#та$ег Рогсе РееБаск СТ Растад \М/Нее! 
имитирует руль гоночного болида Еегган. Болид этот капризный: 
бпагодаря срункции силовой обратной связи колесо порой 
самостоятельно крутится и дергается, пытаясь разбудить 
засыпающего игрока. 


КОММЕНТАРИИ 


Этот набор из беспроводной клавиатуры и мыши только 
на первый взгляд кажется простым. Мышь может работать 
в воздухе, не касаясь коврика! Благодаря встроенному ги- 
роскопу она реагирует на положение в пространстве. 


НЕДОРОГОЙ ВАРИАНТ 


Затзипа $0М4510Р 
Цена: 15,4 
Производитель: батзипа Е|. 


Приятная на ощупь пластмасса, мягкие клавиши с 
отчетливым ощущением срабатывания, стандартная 
раскладка. Идеально для тех, кому приходится часто 
набирать тексты. 


Филососры из стана субъективных идеалистов утверждают: 
мир — всего лишь игра нашего воображения, стимулирован- 
ная сигналами от органов чувств: зрения, слуха, обоняния, 
осязания. Теперь тебе понятно, зачем нужен хороший мони- 
тор, дающий идеальную картинку? Чтобы сделать мир иде- 
альным! 


Мониторы всех типов 


ИЗДЕЛИЕ 


КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА [|доСский экран диагональю 21,3 дюйма, разрешение 
матрицы 1600хХ1200, контрастность 5001, углы обзора 


эМЕС Ми5упс ь 
ЕС52180Ч 176?, поворотный экран, три входа. Характеристики 
Цена: 1851 $ монитора МЕС Ми! 5упс (СО2180(ЦХ действительно 


Производитель: МЕС- 
МИзив$Н Е|. О5р!ау 


НЕДОРОГОЙ ВАРИАНТ 


впечатляют! Эта модель стоит своих денег. 


Девушки, поддержите отечественного производителя: вы- 


Матих ХР1501 ходите замуж за русских! Приятно порекомендовать изго- 
Цена: 310 $ товленный в России монитор, и не из одних только патрио- 
Производитель: тических соображений — качество изображения очень 


ООО «Матрикс» приличное, а цена невысока. 
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Чтобы собрать хороший компьютер, нужно быть 
жизнерадостным оптимистом. У черного пессимиста 
все детали сломаются или сгорят, окончив свою 
жизнь в мусорном баке. Однако сборщику не поме- 
щает и холодная трезвая расчетливость — для под- 
бора качественных и надежных комплектующих, ко- 
торые, кроме всего прочего, должны быть совмес- 
тимы друг с другом. 


процессор 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ПРОИЗВОДСТВА АМО 


Желая нас порадовать, корпорация АМРО выпустила новое семей- 
_|о5$етргоп 3100+ ство процессоров АМР 5егтргоп. Среди пяти разных микросхем для 
Цена: Нет данных гнезда ЗоскеЕ А и ЗосКе{ 754 почти любой пользователь подберет 
Производитель: АМР з 

себе компьютерный «двигатель» по вкусу и размеру кошелька. 


Цена: 95 $ 
Производитель: пе! 


ИРИНЕ ТЫ =а 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА 
АБатоп РХЭТБР РГО Скорость требует жертв. Если ты хочешь перешагнуть 


Цена: 140 $ порог 35,5 ГГц, тебе нужно приобрести системную плату с 
Производитель: гнездом (СА775 аля новых процессоров Репйит 4. Плата 
АБаноп Тесппоюду АБагоп РХ915Р Рго отлично подойдет для этой цели. 


А$У$ Р4Р800-УМ 
Цена: 77 $ 
Производитель: АЗУ$ Тек 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


ПРОФЕССИОНАЛЬНАЯ МОДЕЛЬ 


ЗЕМУ-0404 Тем, кто собирается превратить компьютер в 
Цена: 150 $ станцию аля просрессиональной циорровой 
Производитель: обработки звука, мы рекомендуем обратить 
СгеаНуе внимание на новую звуковую плату СгеаН\е. 


Аиаму 2 2$ 
Цена: 95 $ 
Производитель: СгеаНуе 
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8] КОНКУРС 


Самым умным 


Компания \МегБа ит раздает диски 


Компания \МеграНт, везущий 
производитель носителей 
инорормации (оптических дисков, 
срлэш-дисков, жестких дисков, 
магнитных лент и сфлоппи-дисков), 
уже много лет дает миллионам 
людей возможность самим решать 
аля себя проблему дискового 
пространства. Но на этот раз дела 
1 место - упаковка СО-В 
дисков, саКе, 100 шт. 


обстоят немного иначе: Меграит 
решила провести конкурс, чтобы 
выбрать группу счастливцев, для 
которых вопрос с местом на диске 
отпадет в принципе. Правильно 
ответив на вопросы конкурса, ты 
сможешь, к примеру, в каждом 
месте, где раньше задавал вопрос 
"болваночки пустой не найдется?" 
2 место - упаковка СО-В\У/ 
дисков, 10 шт, 52-х 


54 Уеайт. 


млмм/.уегрант.ги 


просто припрятать про запас по 
паре СО-болванок. Заметим также, 
что при разработке и произвовдстве 
продуктов УМеграИт использует 
новейшие и инновационные 
технологии, так что припрятанные 
болванки можно будет извлекать 
из тайника с гордостью. Вообще на 
конкурс вынесено три вида призов: 

3-13 место - наушники 

с микросроном 


Чтобы получить их. нужно ответить вот на эти вопросы: 


диски каких цветов радуги 
присутствуют в упаковке СО-К с 
цветным осрормлением \егба{ т 
Ра{аШе Раз{е|!5? 


@ сколько времени необходимо 
для записи полного диска СО-В 
52х при максимальной скорости 
записи? 


® В каких условиях нужно 
содержать диски Р\УО+К и РУБО-В 
Сепега|, чтобы расчетное время 
хранения архива достигло 100 лет? 


4 О\УО-осрильм какой 
продолжительности можно 
записать на новый чвуслойный 
диск Мега т О\УО-+Р 8.5 СВ? 


Ответов ждем по ааресу: 109147 
Москва, ул. Марксистская, 34, 

стр. 10; журнал Сотрщег батта 
\М/она КЕ, или по е-тай: 
са\м/@$Крге$5.ги. Обязательно 
укажи на конверте или в теме 
электронного письма «Конкурс 
\еграйт» и не забусь указать те- 
лесрон для обратной связи. Удачи! 


8 Новости 


процессор 
навсегда 


орпорация АМО 

(ми/мим.ата.ги) выпустила 

новый микропроцессор 

Зетргоп. Имя устройства 
происхочаит от латинского 5етрег, 
что означает «всегода». 

Новинка заменит популярные 
некогда процессоры ПВигоп и 
младшие модели Аоп ХР. Всего 
моделей бетргоп будет пять. 
Четыре (2400+, 2500+, 2600+ и 


|8 


Слева $етргоп для гнезда $осКе! А, 
справа — для гнезда $оскКе{ 754 


2800+) устанавливаются в 
системные платы с гнездом $оске* 
А, а старшая (5100+) — в плату с 
гнездом 5оске{ 754. Несмотря на 
совместимость по контактам с 
А{Ноп 64, она не способна работать 
в 64-разрядном режиме. Для 
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использования 5етргоп в старых 
системных платах потребуется 
обновить программу В!О5. 

Учти, что модельные номера 
Зегргоп не такие, как у А{Ноп ХР, 
поэтому просто сравнить их по 
номерам не получится. В качестве 
точки отсчета при маркировке был 
использован интеловский Саегоп 
с частотой 2,8 ГГц, поэтому 
Зетргоп 2800+ и Се[егоп/2,8 
имеют примерно равную 
произвовительность, а Зетргоп 
3100+ будет конкурировать с 
будущими моделями Сеегоп. 
Иван Рогожкин 


НОВОСТИ 

Через 
Интернет — 

в мобильные 
пользователи 


конце июля — середине ав- 
густа в недрах Интернета по 
адресу м/м ммом9.ги откро- 
ется новый сайт для облада- 
телей мобильных телесронов 1 С и 
всех интересующихся. Что же най- 
дет здесь онлайновый путешест- 
венник? Конечно же, инодрормацию 
о продукции 1 С: благодаря системе 
поиска и возможности сравнить 
разные модели тебе будет легко по- 
добрать подходящий аппарат. 
Здесь же можно будет воспользо- 
ваться библиотекой полисроничес- 
ких мелодий разных музыкальных 


жанров. Используя многосрункцио- 
нальный редактор сротограсрий 
\М/О\\/ ЕаКог, легко создавать гра- 
срические темы аля экрана. Можно 
даже добавить анимационные эср- 
сректы, сделав из имеющихся кар- 
тинок мини-мульторильмы. 

Загрузить программы и инструкции 
аля мобильного аппарата теперь не 
проблема, не говоря уже про десят- 
ки бесплатно доступных игр. Фирма 
обещает даже непрерывное мобиль- 
ное телевидение, аналогичное обыч- 
ному (при почдержке оператором 
связи, конечно). 

В течение первых трех месяцев с 
момента открытия \\еб-узла заре- 
гистрированные посетители смогут 
бесплатно пользоваться некоторы- 
ми услугами, например, отправлять 
$Мб знакомым и арузьям. Далее 
оплата пойдет по баллам, так что 
хочешь привилегий — зарабатывай 
баллы (участвуй в конкурсах, поку- 


Сайт \М/О\М/ (6 скоро будет доступен 
на русском языке 


пай новые модели телесронов, да и 
просто заходи на сайт М/О\М/ ЕС). У 
каждого посетителя в первые три 
месяца есть шанс получить сразу 
200 премиальных баллов! 
Специальный срорум поможет 
пользователям обмениваться мнени- 
ями и получать консультации предс- 
тавителей компании ЕС Нес гопс$. 
# Филипп Кузьмин 


А = |= 
ТЕХНИКА ИНТЕЛЛЕКТА 
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ОЕБЕНА 
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железячные 


Апгрейд, апгрейс... 


ривет, это снова я — 
сижу в своем подва- 
ле, заменяющем мне 
осрис (здесь я соби- 
раю и тестирую компьюте- 
ры), и размышляю об оче- 
редном апгрейде. В подвале 
же стоит и моя рабочая 
машина, я ласково 
зову ее Дамблдором м 
и не ставлю на ней 
рискованных желе- 
зячных эксперимен- 
тов. На этом компьютере 
я пишу свои статьи и храню 
все рабочие материалы. 


Консригурация машины 
следующая: РепНит 4 
3.06СНа, 1СВ КАМ, три жест- 
ких диска (два диска 5еадае АТА 
120СВ, объединенные в массив ВАР 
1, и системный диск — \М/езтегпт 
Рока! М/О2500.В ИЁга АТА 100 
25О0СВ) и материнская плата АБЁ 
1С7-С на чипсете 875Р. 

На Дамблооре установлено доволь- 
но много игр и все стандартные осрис- 
ные приложения, поэтому его апгрейд 
будет делом весьма непростым. Впро- 
чем, я немного повременю с ним и по- 
дожау появления железа нового по- 
коления. В частности, я собираюсь пе- 
рейти на видеокарту РЕ Ехрге$$ и 
диски $5АТА. Но когда время апгрейда 
все-таки наступит, мне придется при- 
нять несколько нелегких решений. 

Во-первых, необходимо будет оп- 
ределиться с процессором — пе! 
или АМО 64? У обоих вариантов 
есть свои достоинства и недостатки, 
и пока я так и не смог понять, какой 
лучше. Видимо, мой выбор будет за- 
висеть не от чостоинств самих СРЦ, 
а от того, какой производитель пер- 
вым сконструирует надежный чип- 


Истории 


Новая материнская плата от АЗУ$ поддерживает 
шину РС! Ехргез$ и беспроводной Интернет 


сет с поддерж- 
кой шины РС! 
Ехрге$$. Еще год назад я 
бы с вероятностью 90% ос- 
тановился на процессоре от 
1ие|, но появление А{оп 
64 в корне изменило ситу- 
ацию на рынке СРИ. 


был создан с 

авумя целями: улуч- 
шить охлаждение процес- 
соров и грасрических карт и 

снизить издаваемый компью- 
тером шум. ЧРорм-срактор ВТХ 
отличается высокой универ- 
сальностью и может быть ис- 
пользован в корпусах как боль- 
шого, так и малого размера. 

Лично аля меня снижение издавае- 
мого компьютером шума — один из 
важнейших приоритетов при апгрейсе. 
Сейчас у меня стоит алюминиевый кор- 
пус 5ирег Но\уег, и его внутренние вен- 
тиляторы вкупе с вентиляторами на 
блоке питания, процессоре и видео- 
карте произвосвят чертовски много шу- 


Внимание. новый 
стандарт! 
Последовательная шина 
РА Ехрге$$ — срактически 
революция в компьютерной 
индустрии. Грасрические кар- 
ты с 16-канальным соединением 
РС! Ехргез$ будут иметь полосу 
пропускания 4.2СВ в секунду, что 
вавое больше, чем у карт стандарта 
АСР 3.0. А еще новые наборы систем- 
ной логики будут иметь более двух 
ЗАТА-портов. (Разумеется, и традици- 
онные РС|-слоты никуса не денутся). 
Вместе с новыми чипсетами появит- 
ся и новый срорм-срактор, уже полу- 
чивший название ВТХ. Этот стандарт 
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== 


В РатКШег Чистилище 
выглядит очень 
даже симпатично 


2 Зы. : а 
ма. Кроме того, при всем удобстве сво- 
его внутреннего дизайна, корпус Зирег 
Но\м/ег — отличный резонатор, много- 
кратно усиливающий шумы, которые 
издает начинка компьютера. Поэтому я 
собираюсь перейти на новый сформ- 


\ ь 


срактор сразу же после появления 
надежных материнских плат стандар- 
та ВТХ — тогда же, по всей видимости, 
я и сделаю глобальный апгрейч. 
Самым трудным делом станет вы- 
бор грасфрической платы. Сейчас я 


склоняюсь к новому чипсету ММ4О 
от Ммата (его версия аля РС! Ехрге$$ 
будет называться М№\45). Грасричес- 
кий процессор Х8ОО ХТ от АТ! имеет 
примерно такую же произвочдитель- 
ность, но не поддерживает ряд но- 
вейших срункций вроде 5Пааег Моде! 
3.0. Впрочем, окончательно я пока не 
определился — сначала нужно, во- 
первых, увидеть готовые карты, а во- 
вторых опробовать поставляемые с 
ними арайверы. Подобно геи АМО 
Мма и АТ! сейчас идут буквально 
«нозаря в нозарю», и невозможно 
заранее предсказать, кто будет впе- 
реди через несколько месяцев. 

В ближайших номерах ССМ/ ВЕ мы 
непременно вернемся к теме апгрей- 
да. А когда я определюсь со всеми 
элементами своего нового «компью- 
тера мечты», меня ждет процедура 
переноса всех игр, программ и дан- 
ных на новую машину... Это будет 
Чистилище покруче, чем в РатАей 
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ыть может, я консерватор, но мне очень 
нравится, когда акустические системы цели- 
ком сделаны из дерева или его произвосд- 
ных — древесно-стружечных или аре- 


весно-волокнистых плит. Колонки 
Сбепти$ 1Ше 5оупа $М/-НЕ 5/1 именно та- 
ковы: шесть аккуратных черных ящи- 
ков выглядят строго и элегантно. 
Большой ящик — это сабвусфер, мощ- 
ная низкочастотная колонка с усили- 
телем внутри и звуковыми регулятора- 
ми на переодней панели. Малые ящи- 
ки — сателлиты, широкополосные ко- 
лонки, предназначенные аля воспро- 
изведения сресдних и высоких частот 
и создания звуковой панорамы. 

Быть может, я человек не- 
доверчивый, но я не люб- 
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лю, когда производитель скупится на технические ха- 
рактеристики. В документации к $\/\/-НЕ 5.1 указано 
только два электрических параметра: пиковая мощ- 


ность 2500 Вт и диапазон частот 40 
Гц-20 кГц. В отличие от номинальной 
мощности, которая постоянно подает- 
ся на динамики, пиковая говорит о той 
величине, которую акустические сис- 
темы могут выдерживать лишь крат- 
ковременно. Ориентироваться по 

ней — все равно что судить о среадней 
глубине океана по глубине Марианс- 
кой впадины. Ну что ж, попробуем вы- 
яснить номинальную мощность, про- 
ведя собственное расследование. 


Колонки бетши$ ЕИе $оипа $\/-НЕ 5.1 
играют выразительно, чисто и мягко 


Все компоненты акустических систем бета 1е $оипа 
$\М/-НЕ 51 имеют сразоинверторы — трубы, которые вы- 
водят наружу воздушные колебания от обратной сто- 
роны дисфорузора динамика. В сателлитах эти трубы 
направлены назад (поэтому колонки нежелательно ста- 
вить вплотную к стене), а в сабвусфере — вперед. Сни- 
маем с сателлита декоративную панель и выясняем, что 
он оснащен динамиком с 7-сантиметровым дисрорузо- 
ром. Вывернув четыре шурупа, извлекаем динамик из 
корпуса. На магнитной головке читаем: 8 Ом, 12 Вт. Та- 
ким образом, мощность сателлитов 5х12=60 Вт. 

Сабвусрер снабжен большим низкочастотным дина- 
миком с дисрсорузором 120 мм. Его извлекать из кор- 
пуса не будем — слишком много винтов придется от- 
ворачивать. Мощность такого динамика должна быть 
не меньше 25 Вт. Итого получаем 60+25=85 Вт. Реши- 
ли задачу? Нет! Если усилитель не сможет выдать 
нужные 85 Вт, динамики их не получат. Нужно оце- 
нить мощность усилителя. 

Читаем надпись на табличке сзади сабвусрера: 
Ро\м/ег Зоигсе 230 В, 0,31 А — потребляемая от сети 
мощность не превышает 250х0,351=71 Вт. С учетом ко- 
эсрофициента полезного действия блока питания и 
встроенных усилителей, который может колебаться 
от 50% до 70%, получаем, что номинальная выходная 
мощность акустического комплекта равна 35-45 Вт. 

Помимо большой рукояти управления громкостью на 
панели управления есть регуляторы уровня централь- 
ного канала, сабвусфера и задних сателлитов, а также 
специальная кнопка аля переключения режимов 
5//Стерео. К разъему шестиканального входа (5.1) 


можно подключать два разных кабеля — один оля 
компьютера, другой аля Р\УО-плейера. Декодера РоБу 
Рока! в тестируемой акустической системе нет, поэ- 
тому аля получения полноценного пространственного 
звучания покупателю придется воспользоваться шес- 
тиканальной звуковой платой или В\УБ-плейером с 
шестью раздельными аналоговыми выходами. 

Стереосронический вхоа пригодится аля подключения 
СО-плейера или кассетного магнитосрона. При подаче 
сигнала на этот вход играют все колонки — и сабвусфер 
и сателлиты. Прилагаемый пульт ДУ позволяет регули- 
ровать звук, не наклоняясь к сабвусферу; причем, когда 
меняешь громкость, рукоятка на сабвусрере вращается! 

В лаборатории акустические системы Сбепи$ [Ше 
$оипа $\М/-НЕ 5.1 звучали уверенно, мягко и четко, 
без искажений, хорошо выделяя музыкальные 
инструменты на звуковых записях и голоса героев в 
видеосрильмах. Громкости $5\\/-НЕ 5.1, как показало 
тестирование, вполне достаточно аля просмотра 
срильма и даже аля домашней дискотеки. Среди не- 
достатков отмечу отсутствие кронштейнов аля мон- 
тажа сателлитов на стены или потолок (придется 
расставлять колонки по шкасрам и подоконникам) и 
уже упомянутую особенность конструкции, из-за ко- 
торой звук ухудшится, если приавинуть колонки 
вплотную к стене. 

Сепшз 1Ше 5оипа 5М/-НЕ 5.1 можно порекомендовать 
игрокам и любителям домашнего кино, которые не го- 
нятся за супермодным дизайном, но желают иметь 
добротные и относительно недорогие шестиканаль- 
ные акустические системы. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: ОФАК Согр. ЦБ: ммм.охак. сот. Ем 
ГДЕ КУПИТЬ: Етдодажа ОР: ммм, егдодака.ги ТЕЛ.: (095) 787-5900 ЦЕНД: 18 $ 


Многообещающие 


КОЛОНКИ 


На лицо эффектные, простые изнутри 


аньше я смеялся над новыми русскими, кото- 
рые стремятся покупать только дорогие ве- 
щи, а сейчас понимаю их муарость. Пока гото- 
вил обзор компьютерных акустических сис- 
тем (см. ССМУ//ВЕ, №6/2004, с. 93), понял, что тради- 
ционным показателям (номинальная мощность и 9и- 
апазон частот), увы, верить нельзя. Стремясь приук- 
расить технические характеристики своей провук- 
ции, срирмы пускаются на разные хитрости. Напри- 
мер, приводят мощность не динамиков, а усилителя, 
а диапазон частот измеряют при условии неравно- 
мерности характеристики не 3 (как положено), а 6 
9Б. Не буду более вдаваться в технические подроб- 
ности, скажу лишь, что единственная характеристи- 


ка, которую произвочдители не могут подделать, — 
цена. Как показали испытания, чем дороже стоит 
акустический комплект, тем лучше он играет. И еще 
одно наблюдение: чем больше технических парамет- 
ров указывает изготовитель, тем качественнее ока- 
зываются колонки. 

Предмет этой заметки — недорогие колонки ОХАК! 
\А202 2.0. Отличная идея: сделать специальные 
акустические системы аля ЖК-мониторов. Крошеч- 
ные «пищалки», встраиваемые в большинство ЖК- 
аппаратов, играют слишком тихо, искажают звук, да 
и с диапазоном частот у них часто бывают пробле- 
мы — голосок слишком тонок. 

Колонки О7АК! УА202 2.0 в высоких светло-сереб- 
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ристых пластмассовых корпусах смот- 
рятся на компьютерном столе свежо 
и празднично. Современные ЖК-мо- 
ниторы часто бывают осрормлены в 
серо-серебристой гамме, а потому с 
удовольствием примут к себе в ком- 
панию эти симпатичные устройства. 
Согласно паспорту мощность коло- 
нок 2хб Вт, диапазон частот 150 Гц- 
20 кГц. В правый сателлит встрое- 
ны звуковой усилитель и колесико 
регулятора громкости. Питаются 
акустические системы от внешнего 
сетевого адаптера. 


О-о-опс! Вместо высокочастотного 


динамика в корпус вклеена заглушка 


Знание, конечно, сила, но не 
всегда. Предположим, ты знаешь, 
что колонки бывают однополос- 
ные и ачвухполосные. В послед- 
них верхняя часть частотного 
диапазона воспроизводится од- 
ним динамиком, а нижняя — 
другим. Двухполосные колонки 
обычно звучат лучше однопо- 
лосных, в которых над басами 
и тарелочками «пыхтит» всего 
один динамик. Взглянув на 
симпатичную переднюю па- 
нель \А202, ты сразу узна- 
ешь двухполосные акустичес- 
кие системы: сверху расположена 
маленькая высокочастотная «пищалка», 
снизу — низкочастотный «басовик» размером 
побольше. Однако если ты откроешь корпус 
ОГАК/, то обнаружишь, что верхний динамик — му- 
ляж. Вместо высокочастотного излучателя вклеена 
черная пластмассовая кругляшка. 

Не расстраивайся, благодаря металлическому дисрору- 
зору нижний динамик дает довольно широкий спектр 
частот. Как выяснилось в нашей лаборатории, колонки 
звучат неплохо: громко, чисто и разборчиво, только ба- 
сов в них не хватает. Ничего удивительного: аля хоро- 
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Колонки О2АК! УА202 2.0 — 
шикарный вид и четкий звук 


шего воспроизведения низких частот нужны огромные 
дисрсрузоры и тяжелые объемные корпусы из дерева. 

Мы рекомендуем колонки ОАК \МА202 2.0 тем, кто 
хочет «озвучить» свой компьютер, не тратя лишних 
денег. Однако любителям сочных басов и многока- 
нального пространственного звучания лучше поис- 
кать что-нибусь другое. # Иван Рогожкин 


СДЕЛАЙ САМ 


(Леа! 


машина 
времени 


Восстанавливаем ход компьютерной 
истории вместе 8 Алексей Морозов 


о времена, когда компьюте- 
ры были слабенькими, иу 
них мало что получалось, 
гражданин из небезызвест- 

ной конторы Мсго5о# при помощи 

соратников соорудил М$-2О$ — 
операционную систему, которая 
вдохнула жизнь в 1ВМ РС. А даль- 
ше — пошло-поехало. С начала 
восьмидесятых годов прошлого 
столетия игровые программы мно- 
жатся как грибы после дожсая. Се- 
годня созданием игр занимаются 
огромные компании, где сотни слу- 
жащих могут годами создавать од- 
ну-единственную игру. А поначалу 
программистом, сценаристом и ху- 
дожником выступал один и тот же 
человек. Для М5-РО$ были выпуще- 
ны тысячи, даже десятки тысяч игр. 

Не все стали хитовыми, но многие 

доставили массу приятных эмоций 

своему создателю и его друзьям. 

Некоторым играм, придуманным в 

те стародавние времена, была уго- 

тована невероятная судьба. 5йт 

СкКу, Роот, С\ШхаНоп — о них гово- 

рят и помнят даже в ХХ! веке! 

Прогресс не стоит на месте, многие 

из читателей могли и не слышать о 

М5-2О$ и М/таом/$ 3.1, но, наверня- 

ка, не прочь посмотреть на игры, в 

которые часами резались их роди- 

тели. Эра М/таом$ ХР практически 
загубила мечту многих познако- 
миться с наследием прошлого, но 
не надо отчаиваться — добрые лю- 
ди подумали о нас и сделали Ущиа! 

РС. Эта программа, эмулирующая 

старый компьютер, напоминает ма- 

шину времени. Прямо сейчас я 

предлагаю тебе с помощью Миа! 

РС отправиться в далекое прошлое. 

Там будет весело. 


РЕ— 


ПРАВИЛО №1 


Определись со своими желаниями 

Задайся вопросом: для чего тебе нужны 
акустические системы? Постарайся опреде- 
лить, что “для тебя важнее: точное звуково- 
спроизведение, приятный внешний вид, низ- 
кая цена, малые габариты, ВОЗМОЖНОСТЬ СОЗ- 
давать пространственную звуковую панора- 
му, мощность, удобство управления? Выпи- 
ши все критерии на листке бумаги в столбик 
в порядке понижения их значимости. 


ПРАВИПО №2 


Обзаведись загрузочным диском 

Тебе потребуется загрузочная дискета с 
операционной системой М$-2О$ и драйве- 
рами мыши. Если у тебя ее нет, обзвони 
друзей, в особенности тех, кто не первый 
десяток лет состоит в крепкой дружбе с компьютером, — у них такая 
дискета точно найдется. Еще ее можно сделать на компьютере с сис- 
темой \М/тао\м/$ 98 (но не М/тао\ми/$ МЕ). Зайди в Панель управления, 
щелкни на значке «Установка и удаление программ» и выбери заклад- 
ку «Загрузочный диск». 


Шаг №1 


Разыщи Уй\иа! РС 
Первый шаг — розыск 
Миа! РС. Стать владель- 
цем этого наиполезней- 
шего продукта не так уж 
и сложно. Первым делом 
можно проверить поиско- 
вые системы Интернета, 
введя в строке запроса 
ао\м/поаа Упфиа! РС. Пола-1 
гаю, что результат рабо- 
ты поисковых роботов те- 
бя устроит. Тебе будет предложена масса ссылок на серверы, откуда 
можно без труда загрузить себе на винчестер пробную ({11а!) версию 
программы. Кстати, она была опубликована на диске, который прила- 
гался к майскому номеру журнала РС Мадатте. 

Для тех же, кто не вкусил всех прелестей глобальной сети и подписки 
на компьютерные журналы, а также для любителей сэкономить трасрик 
и время имеется иной вариант. Двигай из дома в сторону компьютерно- 
го магазина — потратив 150 американских долларов, ты станешь счаст- 
ливым обладателем полносфункциональной версии УШиа! РС. 


а р о а 
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Установи Уйиа! РС 


Перекачай древние игры 


Создай виртуальную машину 


ыы 


Скыя тЫ Я ея пе ее Пет веер ЧЁ 
ее 


о ее рва пе еее ге 


а 


В. 


СЕРЫ РЫЖИЕ ШИ та НЕЕ БЕТ 


РЕЕЕЕ 
=== 

"7 В со Е петь 8. в за в те о = 

=== 

ре нЕ ея. 
С жж иккоть ви еже кет кк к =. 
——-- 
а неа ииаиа п сажа ь ша визита 
ный 
же —=.-- 
ивы тыйышы 


Шаг №6 


Серормируй виртуальный диск 

Самое сложное позади, но свет в конце тоннеля еще не виден. Следующий смелый шаг — создание логичес- 
кого раздела на жестком диске и его дальнейшее срорматирование. Напомню всеми давно забытые, но ос- 
тавшиеся навеки любимыми команды М$-2О$: Ра!$К и Рогта+. 
Если ты знать не знаешь, что это такое, призови на помощь 
друга-компьютерщика или проштудируй древние сролианты 
по М5-РО$, завалявшиеся в технической библиотеке еще с 
прошлого тысячелетия. 

В прожорливую пасть срлоппи-дисковода вставляем 3,5-дюй- 
мовую дискету, на которой осели загрузочные срайлы. В кон- 
сольном окошке программы Утиа! РС щелкаем мышью на 
кнопке $+а!*, после чего смирно дожидаемся окончания гуде- 
ния дисковода. По завершении загрузки на черном траурном 
сроне мы увидим сообщение о бедственном положении в связи 
с отсутствием на жестком диске разделов ЕАТ или ЕАТЗ2. Не 
беда. Вводим с клавиатуры команоаду #415К, размашисто шлепа- 
ем по клавише Еп\фег, отвечаем на пару каверзных вопросов и 
радуемся результату. 


Шаг №7 Шаг №8 


Отефрорматируй Да будут игры! 

виртуальный диск Осталось запустить игру, например Роот, но для этого снача- 
Перезагружаем виртуальный компьютер с ла стоит перебросить ее на виртуальный жесткий диск. Созда- 
помощью команды Асйоп / Резе*. По окон- дим папку, где будет храниться игра. Для этого набери С`\, за- 
чании загрузки воспользуемся командой тем та 4оот. Эти нехитрые команды создадут на виртуаль- 


Гогтат с:\. Форматирование должно пройти ном диске каталог под именем 4оот. Затем в дисковод встав- 
быстро и без неожиданностей, нужно будет ляем носитель, где уютно расположился наш раритет, и вхо- 
лишь задать метку тома. Далее переходим к чим в каталог с игрой (команды а:\ и са доопп). Затем вводим 
следующему этапу. такую команду: сору *.* С:\аоот. Теперь игра нашла свое 
пристанище на жестком диске. Для того чтобы снова оказать- 
ся на нем, печатаем С\\. 

Для запуска игры мы должны перенестись в каталог, где она 
обитает, для чего вводим 
команду са 4оот. Вот мы 
и дошли до самого дол- 
гожданного этапа, нам 
остается ввести всего од- 
ну команду, чтобы оку- 
нуться в бездонный мир 
первобытных игр. Не ста- 
ну тебя терзать, набери в 
команоной строке 
оот.ехе и не забудь 
включить будильник. 


ПОЗДРАВЛЯЮ! 
Ты своими руками создал насто- 
ящую машину времени — нес- 
мотря на все барьеры и подвос- 
ные камни, которые встречались 
на твоем пути. Теперь можешь 
смело отправиться в далекое иг- 
ровое прошлое и угробить оста- 
ток лета, занимаясь прохожде- 
нием самых увлекательных игр. 
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ТЕСТИРУЕМ 


Геимпадцы: 


держи рогалик 
обеими руками! 


Человечество использует геймпады с древнейших времен. Просто они посто- 
янно меняются, принимая различные срормы: рукояти плуга, бумеранга, вело- 


сипедного руля... Е Алексей Морозов, Иван Рогожкин 


Компьютер похож на 

>” | швейцарский армейский 

нож. Только вместо лезвий 
и инструментов у него перисре- 
рийные устройства. Хочешь рисо- 
вать — подключай грасрический 
планшет. Нужно ксерокопировать — 
воспользуйся сканером и принте- 
ром. Есть желание поиграть — 
возьми джойстик или геймпад. 

В этом обзоре мы рассмотрим 
одиннадцать геймпадов — от прос- 
тейших с несколькими кнопками и 
переключателем до рассрусрырен- 
ных с пропорциональными аджойсти- 
ками и внутренними моторчиками, 
создающими вибрацию аля пущей 
убедительности. 

Кому и аля чего они нужны? Вла- 
дельцы игровых приставок, привык- 
шие к геймпаду, считают, что нет ни- 
чего естественнее, чем подключить 
такую штуковину к персональному 


компьютеру. В 3В-шутерах, стратеги- $8 ИПИ баге РО? 


ях, ролевых играх и квестах, как нам 
кажется, геймпады покажут себя 
слабо. А вот автогонки, космические 
и авиасимуляторы, а также спортив- 
ные игры — совсем другое дело. 


Дискретные геймпады 

Пусть слово «дискретный» не пугает 
тебя. Оно означает, что управление 
идет скачками — бросок влево или 
вправо, гранату кидай, закрылки вы- 
пускай, пли! Такие геймпады хороши 
аля игр, где в первую очересь нуж- 
на молниеносная реакция, а не точ- 
НОСТЬ. 

Дискретные геймпады обычно сто- 
ят аешевле пропорциональных, ко- 
торые обеспечивают плавное управ- 
ление. Однако часто встречаются и 
универсальные модели с переклю- 
чателем — они могут работать в обо- 
их режимах. 


)-образный раритет вание 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: бетш$ ЦВ: ммм. детиз.ги ГДЕ КУПИТЬ: «Бюрократ» 
ОВЕ: ммимБигои ТЕЛ. (095) 745-551 ЦЕНА: $10 ВЕРДИКТ: $ 


ы Махрте С-О8Х — геймпад от известного в России производителя 
компьютерной перисрерии, доступный и интересный во всех отноше- 
ниях. На корпус из пластмассы скучноватого черного цвета (а как бы хоро- 
шо смотрелся серебряный или золотой!) посадили ни много ни мало — це- 
лых восемь кнопок и восьмипозиционный переключатель направления. 
Восемь кнопок, конечно, не рекорд, но для недорогого геймпада — очень 


неплохо. 


Что же даст тебе МахЕте С-О8Х? При управлении виртуальным грузови- 
ком не надо будет тянуться к клавиатуре, чтобы включить ближний свет 
или дворники, если сумасшедший ливень вдруг зальет вымышленный мир. 
Правда, если ты не живешь в полном одиночестве, брать в руки МахЕйе С- 
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Игровые порты (бате Ро!) появи- 
лись в компьютерах в конце вось- 
мидесятых годов вместе с звуковы- 
ми платами $оипа ВЙа$фег сингапу- 
рской срирмы СгеаН\Уе. К 15-контакт- 
ному О-образному разъему можно 
было подключить два чвухкоорди- 
натных пропорциональных ажойс- 
тика (или один четырехкоорадинат- 
ный) и четыре кнопки. 

Теоретически такие ажойстики 
должны были быть очень точными и 
отслеживать малейшее движение 
рукояти. На практике же из-за пуль- 
саций напряжения питания в компь- 
ютере и электрических наводок на 
кабель ажойстик с игровым портом 
работает с погрешностями. Даже 
когда рукоять неподвижна, указа- 
тель на экране немного колеблется, 
мешая точно попадать в цель. 

Цисрровые джойстики широко 
распространились после появления 
интерсрейса У$В в 1996-1997 гг. Чис- 
ло кнопок в них практически не ог- 
раничено, так что каждый произво- 
дитель может проявить свое творче- 
ство (некоторые ухитряются поса- 
дить на геймпада больше кнопок, чем 
пальцев на обеих руках). Пропорци- 
ональные манипуляторы в цисрро- 
вых чжойстиках и геймпадах часто 
называются аналоговыми, а на деле 
работают в цисрровом режиме, 
просто число градаций (ступенек) в 
них очень велико, а сами градации 
настолько малы, что управление по- 
лучается чрезвычайно плавным и 
точным. По точности передачи ави- 
жения пропорциональные манипуля- 
торы с Ч$В-интерсрейсом намного 
превосходят манипуляторы с игро- 
вым портом. 


08Х 


МахЕпе С-08Х 


«Дальнобойщиках» 


МахЕйе С-08Х 


МахЕпе С-08Х 


МахЕйе 6-О08Х подключается 
к старому доброму игровому порту 


РЕА 


08Х 


2004, МНЕ 2005 


Махрне С-08Х 


Септи$ Махрие С- 


К победе на крыльях 
Год_есН \МтаМап Ргес!$1оп! 


ЖЖжжх 


Цифровой буме- 
ранг Я! века 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Водйесй ОВ! : ммиммодиеси.сот 
ГДЕ КУПИТЬ: 4$М Сотршег$ ОК!: (095) 775-8202 
ЦЕНА: $12 ВЕРДИКТ: 4 


Этот геймпад прост и незатейлив, как де- 
ревянная доска. На нем ты найчешь 
восьмипозиционный переключатель направ- 

ления, два курка и четыре кнопки общего 
назначения, больше ничего. Кнопки работают 
почти бесшумно (можно играть даже ночью, ког- 
да все вокруг спят), а переключатель размечен — 
ты не ошибешься, выбирая направление. 

<Рорма ММУтваМап Ргес1$юп понравится прог- 
рессистам. Этот геймпад выглядит современно 
и динамично, словно крылья сверхзвукового 
истребителя, выгодно отличаясь от округлых 
обмылков и пухлых окорочков других произ- 
водителей. И хотя полупрозрачная пластмасса 
немного скользит, благодаря большим разме- 
рам и удобному захвату устройство не выс- 
кользнет из рук. 

Установка геймпада прошла без проблем — 
операционная система \\/тао\м/5 ХР успешно 
его обнаружила и подключила все нужные 
срайверы, не задав ни единого вопроса. В иг- 
рах ММтаМап Ргес!$юп отличился быстротой 
реакции. 

Говорят, что все гениальное просто. По край- 
ней мере, с ММтаМап Ргес!$юп тебе не придется 
ломать голову нач тем, как распределить управ- 
ление в игре межау дюжиной кнопок. Рекомен- 
дуем этот геймпада аскетичным игрокам. 
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на «восте @еезаееиенецие 
Ч компьютера жж» 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Тии$ ОКЕ: 4ти$ сот ГДЕ КУПИТЬ: «Эргодата» 
ОВЕ: ммиметдодайали ТЕЛ.: (095) 787-5900 ЦЕНА: $10,5 
ВЕРДИКТ: 3,5 


рт Скажем сразу: этот геймпад для тех, кто любит | 
свободу, но не желает тратить на нее большие 
деньги. Максимальную свободу в игре с геймпадом 


дает беспроводное соединение, но $198 РЕаМег АсНоп 


имеет провод длиной 2,5 м, что зачастую не хуже — 
можно отойти на середину комнаты. 

Пластмасса в ЗА РаМег Ас#оп не очень качествен- 
ная (видны мелкие трещины от усадки), зато приятная 
на ощупь. Форма устройства из-за довольно большой 
его толщины покажется удобной не всем. Если ты — 
снежный человек с огромными ручищами, 
тебе $194 ЕаМег будет в самый раз. 

Средства управления минимальные: два серебристых 
курка под указательными пальцами, сиреневый вось- 
мипозиционный переключатель направления и шесть 
металлизированных кнопок на верхней панели. Заметь: 
кнопки имеют разные размеры, а средняя в нижнем 
ряду отмечена шишечкой, чтобы ты, не отрывая глаз 
от экрана, мог на ощупь определить, куда попал твой 

палец. Кнопки нажимаются мягко и определенно, но 
} щелкают в момент отжатия, а не нажатия, чтобы 
сбить с толку противников и запутать друзей, кото- 
рые смотрят, как ловко ты играешь. 

ь Система \М/таом$ легко определяет ЗАВ 
Р9Мег АсНоп и подключает нужные 
драйверы, так что никакие установоч- 
ь ные диски этому геймпаду не нуж- 
ны. Можно сразу начинать играть. 
Во время игр протестированный 
нами образец работал надежно 
и четко. Учитывая мини- 
мальный 
# набор 

возмож- 


Тиу$+ “а РАМег АсНоп — 
сама простота 


ностей, мы рекомен- 
дуем эту штуковину тем, 

кто не любит ничего лишнего и по- 
лагается не на технику, а на свою реакцию. 


Аккуратный трехцвет-_ 
ный дизайн, незатейли- 
вый и строгий, привлечет 
внимание эстетов. Честно ска- 
жем, нам хотелось бы, чтобы 
геймпад был чуть побольше, в руках 
он почти не виден. Зато все средства 
управления расположены удачно и 
легко доступны. 

Внимательно присмотревшись, 
можно увидеть блестящие сереб- 
ристые металлические вкрапле- 
ния на синей пластмассе. Кноп- 
ки нажимаются довольно 
вязко, но бесшумно, давая 
четкое ощущение срабатыва- 
ния. 


Восьмипозиционный перек- 
лючатель направлений отме- 
чен стрелочками, никакой 


Кнопки на ТИги$&тазег Риеоит 
Руана! $ нажимаются бесшумно: 
можно играть ночью! 


аругой маркировки на сред- 
ствах управления нет. В комплекте поставляется только 
руководство по подключению. А больше ничего и не 
нужно — операционная система нормально распознает 
геймпач. В играх Еие$огт ГуаКа! $ не подведет, 
конструкция надежная, а игрок не будет отвлекаться на 
лишние кнопки. 

Мы рекомендуем Рие$оит Оуана! $ тем привержен- 
цам известной марки ТИги$&та%ег, которые хотят иметь 


геймпад аля несложных игр. 


Маленькое оружие 
большого игрока 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: @биШетоЕ ОВ(: мили Иги$та$%“ег.сотт 
ГДЕ КУПИТЬ: 4$М Сотршщег$ ОРГ: млмми$ пи 
ТЕЛ.: (095) 775-8202 ЦЕНА: $16 ВЕРДИКТ: 4 


Что же такого особенного в марке Тиги$та$ег, 
если простейший дискретный геймпад с восьми- 
позиционным переключателем направления, четырь- 
мя курками (по два под болышим пальцем каждой ру- 
ки, наверное, для особо военизированных товари- 
щей) и четырьмя кнопками стоит 16 долларов? 
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Пропорционапьные геймпады 

Знаешь ли ты, что такое аналоговый компьютер? В се- 
мидесятые годы прошлого века цисфровые компьютеры 
были очень дороги, и в научных лабораториях доволь- 
но часто можно было встретить аналоговые компьюте- 
ры. Впрочем, слово компьютер тогда практически не ис- 
пользовалось, вместо него говорили «вычислительная 
машина». 

В аналоговой ЭВМ операция умножения выполнялась 
усилителем напряжения, деления — аттенюатором (9е- 
лителем напряжения), тангенсы не вычислялись, а полу- 
чались с диода. Результат всегда выходил приблизи- 
тельным. 

Лично нам как людям мягким и деликатным было бы 
легче общаться с аналоговым компьютером, чем с циф- 
ровым. Когда машина спрашивает, следует ли сохранить 
срайл, да еще и требует четко ответить «да» или «нет», 
мы теряемся. Нам хотелось бы дать ответ помягче, бо- 
лее обтекаемый: «Скорее да, чем нет». Не знаем, как ты, 
читатель, а мы не триггеры, которые могут находиться 


только в одном из авух сфриксированных состояний. Чуешь, куда ветер дует? Мы намекаем на то, 
что геймпады с одними только переключателями и кнопками некоторым людям кажутся проти- 
воестественными. Лично мы считаем, что в геймпаде обязательно должен быть какой-то плав- 
ный регулятор или пропорциональный джойстик, чтобы можно было аккуратно рулить по трас- 
се, а не дергать автомобиль из стороны в сторону, а также чтобы легче было наводить перек- 
рестие прицела. В этой части нашего обзора мы рассмотрим геймпады, в которых есть хотя бы 


один плавный регулятор. 


Сочный 


тропический фрукт 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Аяап бате$ Согр. ЦК! : млм. аап-датез. сот. М 
ГДЕ КУПИТЬ: «Эргодата» ИБ!: ммим.егдо4ата.ги ТЕЛ. (095) 787-5900 ЦЕНА: $5 ВЕР- 


дикт. 4 


Фирма А$ап Сате$, похоже, 
специализируется на приборчи- 
ках для Джеймса Бонда: на 
геймпаде $рий Сир $Е-5902\У 
можно прочесть все, что угод- 
но, кроме его названия. Эта мо- 
дель имеет всего один плавный 
регулятор — колесо, которое 
удобно применять для управле- 
ния газом и торможения. Ос- 
тальные средства управления 
дискретные. Это восьмипозици- 
онный переключатель направ- 
лений, четыре курка (два под 
указательные и два под сред- 
ние пальцы) и шесть програм- 
мируемых кнопок общего наз- 
начения с лицевой стороны. 
$рий Сир (его название мож- 
но перевести с английского как 
«Захват духа») имеет внутри два 
вибромоторчика — небольших 
электрических двигателя, на валу ко- 
торых посажены эксцентрики, эда- 
кие полукруглые железки. Когда мо- 
торчики начинают работать, геймпад 
вибрирует, а у игрока захватывает 
дух. 

А вот срирменные хитрости — 
кнопки ТигБо и Сеаг. Первая позво- 
ляет куркам и кнопкам общего наз- 
начения задать режим быстрой 
стрельбы, вторая — отменить этот 
режим. Удобно. Кнопка Оп/ОЙ 
включает и отключает режим вибра- 
ционной обратной связи. 

Своей пухлой срормой геймпад на- 
поминает заморский сррукт, разду- 
вающийся от вкуснейшего сока. 
Пластмасса дешевая, но гладкая и 
полупрозрачная почти везде, кроме 
серебристой вставки посередине. 

Малиновые кнопочки нажимаются 
довольно легко и приятно. Под ними 
находятся... нет, не металлические 
пружинки, а упругие резиновые кол- 


пачки, наподобие тех, что использу- 
ются в мембранных клавиатурах. А 
вот колесный регулятор, неаккурат- 
но выштампованный из скользкой 
пластмассы, утоплен глубоковато — 
его вращать неудобно. 

Драйверы к геймпаду осрормлены 
довольно оригинально: на тестовом 
экране ты увидишь забавные объем- 
ные кнопки морковного цвета. При- 
мечательно, что колесо с прилагае- 
мым драйвером работает наоборот: 
вращая его 


вперед, ты Сквозь прозрачную пластмассу геймпа- ы 
_ | арий бир $Е-5902\ видно, как нажи- 

будешь тор маются кнопки и работают моторчики 

мозить, на- вибрационной обратной связи 


зад — разго- 
няться. Хи-хи! 

Итак, $рий Сир $Е- 
5902\ — неплохой гейм- 
пад начального уровня с 
вибрационной обратной 
связью и удивительно низкой 
ценой для своих возможностей. Ре- 
комендуем его любителям аркад, 
спортивных игр и простеньких «ле- 
талок». 


Жемчужина из Азии 


РОИЗВОДИТЕЛЬ: Аап бате$ Согр. ЦК!: млммг.аап-датез. сот. М 
ДЕ КУПИТЬ: «Эргодата» ЦК! : млмлм.егдодафа.ки ТЕЛ.: (095) 787-5900 
ЕНА: $8 ВЕРДИКТ: 4,5 


Благодаря перламутровому цвету Рго бир $Е-4201 тайваньской 
корпорации Азап батез$ смотрится среди аругих геймпадов словно 
жемчужина среди горошин. Полукруглый ряд служебных кнопок, смахи- 
вающих на бусины, усиливает образ. Но это, так сказать, для души эсте- 
тствующего пользователя. Что же мы имеем аля игр? На геймпаде ты 
найдешь два пропорциональных мини-джойстика, восьмипозиционный 
переключатель направлений, четыре курка, шесть программируемых 
кнопок общего назначения и срирменные кнопки Масго, Сеаг, Тибо и 
Апас<. 

Функции Тигро и Сеаг такие же, как у геймпада Зрий Сир той же срир- 
мы, а Масго позволяет задать последовательность действий, которая бу- 
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Геймпад Азап Сате$ Рго бир 
$Е-4201 имеет любопытную 
функцию Масго 


дет вызываться одним нажатием кнопки. Если в игре приходится часто 
повторять одно и то же действие, кнопка Масго тебе очень пригодится. 
Кнопка Апаюд переключает режимы работы геймпадва. Если ты — люби- 
тель приставок, учти: согласно инарормации произвовдителя, геймпад Рго 
Сир $Е-4201 может через специальный переходник подключаться к прис- 
тавке 5опу Р!ау${аНоп. 

Да, чуть не забыли, внутри есть моторчики с эксцентриками, создаю- 
щие вибрацию. Только не перестарайся с интенсивностью вибрации, 
иначе получится не игра, а репетиция болезни Паркинсона! 


Геймпад надежно лежит в руках и не выскальзывает, благода- 
ря резиновым ребристым вставкам по бокам. Грибки мини- 
джойстиков, одетые в резиновые шапочки, не скользят 
под пальцами, кнопки нажимаются почти бесшумно, 
но дают почувствовать момент срабатывания. 
Единственное замечание к конструкции — 
слишком малый размер кнопок 9 и 10. И 
еще, в документации какая-то пу- 
таница, геймпад кое-где наз- 
ван рулевым колесом. Но 
все эти недостатки 
превращаются в нич- 
то, когда узнаешь 
его цену — всего 8 
долларов! 
Геймпаа Рго бир 
$Е-4201 срирмы 
Азап Сате$ получает 
титул «Выбор редак- 
ции» за чрезвычайно вы- 
игрышное сочетание цены и 
срункциональных возможностей. Мы рекомендуем 


его экономным пользователям. ‚ ‚ ‚ , | 


Словарик 


Рогсе РеедБаск — силовая обратная связь, используемая в ожойсти- 
ках и рулях. Создает реалистичное ощущение в игре, поскольку игрок через 
рукоять джойстика или руль чувствует поведение летательного аппарата 
или автомобиля, характер дорожного покрытия, препятствия на дороге, 
столкновения или отдачу от стрелкового оружия. 

бате Ром — игровой порт. Устаревший 15-контактный интерфейс для 
подключения к компьютеру аналоговых джойстиков и геймпадов. Обычно 
бывает совмещен с портами МОИ и МОГ 04 они используются для работы 
с электронными музыкальными инструментами, например, синтезаторами. 

9$В (Уим№егза! $епа! Виз) — современный интерфейс для подклю- 
чения к компьютеру геймпадов, джойстиков, цифровых фотокамер, скане- 
ров и прочего оборудования. 

МгаНоп Рогсе (ВитЫе Рогсе) — вибрационная функция, упро- 
щенный вариант Гогсе ЕееФБаск. В отличие от Еогсе РееЧаск, не позволяет 
создавать рывки и сопротивление управлению, но может передавать такие 
эффекты, как вибрация от двигателя или шум колес на посыпанной гравием 
дороге. 

'Автоповтор — функция автоматического частого нажатия на кнопку. 
Используется для непрерывной стрельбы и выдачи автоматных очередей. 

Переключатель направлений — поопружиненная крышечка. Ис- 
пользуется для задания направления движения героя или направления 0бзо- 
ра. Обычно имеет восемь позиций: вперед, назад, влево, вправо и четыре ди- 
агональных. Также известен как переключатель обзора (обычно в авиасиму- 
ляторах) и -рад. 

Руководство пользователя — непосредственный начальник и ру- 
ководители более высокого ранга, включая президента фирмы. Для домаш- 
него пользователя это жена или бабушка. 
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Скромный пидер 
чемпионской гонки 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Бодйесв ОРГ: ммм АЛодйеси.сот ГДЕ КУПИТЬ: 9$М 
Сотриег$ ОРГ: млммгивп.ии ТЕЛ.: (095) 775-8202 ЦЕНА: $52 ВЕРДИКТ: 4 


Ы Геймпад Годнесп Оиа! АсНоп относится к моделям сред- 

него класса, собственно, как и большинство устройств в 
этой части нашего обзора. Чем же он лучше или хуже 
своих сородичей? Давай разбираться вместе. 

Внешний вид геймпада показался нам элегантным и ак- 
куратным, без так называемых дизайнерских находок, 
которые очень часто душат изделия, претендующие на 
лидерство в своем классе. Спинку геймпаду выкрасили 
синим цветом, а животик додумались разукрасить чер- 
ным. Носик, глазки, щечки, ушки, в общем, все то, на что 
тебе придется нажимать, раскрасили в черный. Короче, 
все детали представляют собой единое целое и выглядят 

неплохо. По сдрорме Шод_есн Виа! АсНоп Апа!од слегка напо- 
минает агрегат, поставляемый вместе с консолью Р!Иау${аНоп 
2: примерно те же размеры, похожее расположение кнопок и 
аналоговых джойстиков; но геймпады все немного похожи 
эруг на дружку... 

Держать сей агрегат в руках не совсем удобно: рукояти 
слишком сильно загнуты вниз и коротки. Материал, из ко- 
торого слепили устройство, оказался приятным на ощупь 
и совсем не скользким. Кнопочки не показались нам из- 


лишне ожирев- 
шими или слиш- 
г ком тощими, на- 
жимать на них не 
надоест и мозоли на 
руках не вырастут. Кста- 
ти, по количеству кнопок (8) и 
курков (4) Шодйесй Биа! Асйоп 
Апа!од один из лидеров в сегод- 
няшнем тестировании, все кнопки 
программируемые — не особенно 
требовательному геймеру этого 
будет достаточно. 
Аналоговые джойстики (их два) 
имеют средние размеры. Некото- 


направлений получился не- 
казистым, и мы перенесли 
его функции на аналоговые 
джойстики. 

При подключении ЕодКесН Оча!| 
АсНоп к компьютеру проблем воз- 
никнуть не должно. Вставил диск с 
драйверами в СО-накопитель, на- 
жал кнопку Мехь, и вот уже прог- 
рамма установки требует воткнуть 
шнур в свободный У$В-порт. Шнур 
у геймпада длинный и в меру тон- 
кий, так что ты сумеешь ощутить 
себя настоящим дирижером, то 
поднимая геймпад к потолку, то 


Апаод, обитает заверну- 
тая в целлосран 
инструкция, а также 
компакт-диск с драй- 
верами для множест- 
ва операционных сис- 
тем, на котором в 
придачу размести- 
лись кое-какие бес- 
полезные програм- 


А - мы. Боль- 
ГоднесН Виа! АсНоп Апаюд 
не вырвется из рук шим сюрп- 
ризом для 


нас оказалась воз- 
можность изучить 
особенности геймпада 
и условия гарантии на 
русском языке. 

: ГодКесн, конечно, не 
единственный производи- 
тель, озабоченный переводом ру- 
ковосдств на русский язык, взять, 

к примеру, Сепц$, но, как ни 
прискорбно, многие геймпадост- 
роители не думают о русскогово- 
рящих геймерах. 

Год_есН Оча! Асоп пришелся нам 
по вкусу, но то, что съедобно для 
нас, может оказаться смертельной 
отравой для тебя, так что семь раз 


рые действия в игре можно возло- 
жить на их плечи, вернее, шляпки. 
А вот переключатель на восемь 


опуская к полу. 


В небольшой коробочке, где по- 
селился водКесН Виа! АсНоп 


подумай, прежде чем отдавать 


деньги продавцу. 


Чернокожий 
претендент на 
место под солнцем 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: $айек 
ОВ: ммм, зайекоги ЦЕНА: 1400 руб. ВЕРДИКТ: 4 


Обилие элементов управления — отличительная 
черта геймпада под торговым названием $а*ек 
Р2500 ВитыЫе Еогсе. Хорошо это или плохо? Конечно, 
хорошю, но только в том случае, если они расположены 
с умом. Тестируемый геймпад — наглядный тому пример. 
Несмотря на скромные размеры, на Р2500 аккуратно 
разместились два аналоговых джойстика, восьмипози- 
ционный переключатель направлений и одиннадцать 
кнопок плюс система вибрационной обратной связи. 
Этого хватит почти аля любого симулятора, кроме самых 
сложных «леталок».Ты только представь, сколько раз- 
нообразных действий можно доверить выполнять малы- 
шу Р2500! 

Управлять этим хозяйством — очно удовольствие. Кноп- 
ки нажимаются мягко, без характерного для бюджетных 
геймпадов стука. Держать в руках Р2500 ВитЫе Рогсе 
Ра4 очень удобно. После длительного срутбольного мат- 
ча, когда руки изрядно намокли, Закек не стремился выс- 


кочить из цепких ладоней гей- | ЗАТЕК Р2500 ВОМВЦЕ РОВСЕ ) 
мера. Два аналоговых мини- 

ажойстика легко наклоняются в любом направлении. Воз- 
ложить управление оптическим прицелом снайперской 
винтовки можно как раз на них — по материалу, из кото- 
рого они сделаны, абсолютно не скользят руки, ваобавок 
этот материал не вызывает аллергии. 

В меру длинный хвост геймпада нужно подключать к 
5В-порту компьютера. Напомним, что У$В-порт — это 
намного лучше, чем Сате Рок, точнее и проще в настрой- 
ке. Хотя устанавливать драйверы и проводить калибров- 
ку Р2500 ВитыЫе Рогсе Ра нужно обязательно. 

В коробке из-под геймпада никаких сюрпризов не ока- 
залось. Все весьма обыденно: инструкция, диск с драйве- 
рами, на который не удосужились записать какую-нибудь 
«вемку», и, конечно, сам Р2500 ВитЫыЫе Рогсе. Кстати, 
геймпад време- 
нами бросает в 
судороги; для 
тех, кто желает 
избежать по- 
добного казу- 
са, конструкто- 
ры геймпада 
поместили на 
корпус кнопку 
ВитЫеЕ, кото- 
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рая должна отключить часть его 
мозга, отвечающую за непроиз- 
вольное сокращение мышц. 
Как ни странно, Зайек 
Рр2500 ВитЫе Еогсе нам 
пришелся по вкусу. И все 
наши усилия отыскать в 
нем слабые стороны и 
технологические промахи 
разработчиков потерпели 
полное сриаско. Безус- 
ловно, Р2500 ВитЫе 
Рогсе РаЯ — не эталон, но 
может небезоснователь- 
но претендовать на это 
привилегированное зва- 
ние. Рекомендуем сие уст- 
ройство просрессиональ- 


ЗаНек Р2500 КитЫе Рогсе: не 
забучь, для чего какая кнопка! 


ным игрокам. 


ЖКХ 


ЖЖЖох 


РОИЗВОДИТЕЛЬ: Тим$ ЦР(: ммм ги$. сот ГДЕ КУПИТЬ: «Эрго- 
дата» ОБ(: ммилм.егдоа*а.ги ТЕЛ.: (095) 787-5900 
ЕНА: $25 ВЕРДИКТ: 3,5 


ы 


Тии$Е зан РаЖег АсЧоп. 850 Мга- 
Рогсе Рее4Баск 


Тги${ 850 МгаРогсе Рее4Баск 
зан-ащег 


Тги$Е 850 МгаРогсе Рее4Баск 
УанЕюНег — нарядный геймпад 
среднего уровня 
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Строгий универсал 
крушит врагов 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: биМетоЕ ОВ(: ммм Аи тает. сот 
ГДЕ КУПИТЬ: 4$М Сотршег$ ОВ: ммум.и$и.и 
ТЕЛ.: (095) 775-8202 ЦЕНА: $38 ВЕРДИКТ: 4,5 


Геймпады марки ТИги$та“ег делаются из высо- 
кокачественной пластмассы, которую приятно 
держать в руках. Еие$фоит Оча! Апаюд $ — не иск- 
лючение. Эта элегантная черная игрушка снабжена 
авумя пропорциональными мини-ажойстиками с ре- 
зиновыми крышечками, восьмипозиционным перек- 
лючателем направлений, четырьмя кнопками на верх- 
ней панели и шестью (!) курками — по два под каж- 
дым указательным пальцем и по одному под средним. 
Учитывая, что на мини-джойстики тоже можно нажимать, 
получим впечатляющее число кнопок — 12 штук. 


Помимо этого на 
геймпасде есть два 
светодиоча, пока- 
зывающие режим 

работы, и кнопка пе- 
реключения режимов 

«аналоговый/цисоро- 
вой». В аналоговом ре- 
жиме работают все 
средства управления. 

В цисфровом левый ми- 

ни-джойстик отключает- 

ся, а переключатель нап- 

равлений превраща- 
ется в дискрет- 
ный мани- 


Тргизнта$ег Рие$оит Оиа! Апаю9 $3 рабо- 
тает в цифровом и аналоговом режимах 


пулятор. Однако правый мини-дажойстик продолжает ра- 
ботать в пропорциональном режиме. 

Кнопки на геймпаде не подписаны, и вот почему: с по- 
мощью программы Тпгизтаррег, которую, правда, нужно 
сначала загрузить с М/еб-узла производителя или пере- 
писать с какого-нибудь диска (они часто прилагаются к 
игровым журналам), можно вызвать готовые настройки 
(просрили) аля десятков игр. Так что одна и та же кнопка 
может открывать двери, заставлять героя сделать удар, 
выпускать шасси самолета и мало ли что еще. Создав 
просриль аля конкретной игры, можно сохранить его на 
диске и использовать в дальнейшем. Так что возиться с 
настройкой при каждом запуске игры тебе не придется. 
Кроме того, из Интернета можно загружать готовые про- 
офили аля различных игр. 


Никаких драйверов аля Еие${огт Виа! Апаод 3 уста- 
навливать не нужно: операционная система легко распоз- 
нает геймпад и задействует все его возможности. Мини- 
9жойстики отлично отрабатывают чвижение и совсем не 
имеют люсота — рука твоя не дрогнет. Бац-бац! А вот кур- 
ки для указательных пальцев немного разболтанные, на- 
жимаются нечетко и с каким-то приглушенным неопреде- 
ленным звуком вместо звонкого щелчка. Зато переключа- 
тель направлений работает отлично — мягко и надежно. И 
хотя в Еие${огт ОБиа! Апаод $ нет вибрационной обрат- 
ной связи, мы получили истинное удовольствие от игры с 
этим геймпадом. 

Рекомендуем Ете$огт Виа! Апао9 $ владельцам боль- 
ших библиотек игр, любящим настраивать геймпады на 


свой вкус. 


Выходец 
из спортзапа 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: биетоЕ 

ОБЕ: ммим ини втасег.сопт 

ГДЕ КУПИТЬ: «Алион» ЦК!: млммг.айопги 
ТЕЛ. (095) 727-1818 ЦЕНА: $40 ВЕРДИКТ: 5 


ы Геймпад ТВги${та$ег Еге${огт Биа! Ром/ег $ явно 

выступает в категории супертяжеловеса. 
Собственно масса устройства не слишком велика (чис- 
тый вес — 550 граммов), речь идет скорее о срункцио- 
нальных возможностях. 

Тргизита${ег Рие${огт Очца! Ромег 3 — один из рекор- 
дсменов по количеству программируемых кнопок, у не- 
го их двенадцать. Ты только представь себе, как слож- 
но разместить столько кнопок, пусть даже на большом 
корпусе! Инженеры ТИгиз{та${ег предложили весьма 
занятное решение, вынеся два здоровых курка для 
средних пальцев на брюхо устройства, в результате че- 
го общее число курков достигло шести. Весьма ориги- 
нально. Впрочем, многим может показаться, что произ- 
водитель явно переборщил с кнопками, ведь использо- 
вать все двенадцать штук одновременно просто нере- 
ально. Очень часто в играх быстро меняется сюжет, и 
вспомнить моментально, какая кнопка за что отвечает, 
не хватает времени; в результате перед глазами вскоре 
появляется до боли знакомая надпись: бате Оуег. 

Дизайн устройства вызвал у нас положительные эмо- 
ции. Порадовала удачная цветовая гамма: черный кор- 
пус, синие кнопочки и серебристые вставки на верхней 
панели. Кстати, корпус сделан из необычного, но неве- 
роятно приятного на ощупь материала. Полупластмас- 
са-полурезина, мягкая и очень гладкая. Одним словом, 
держать в руках ТНги$та${ег Рге${юогт Оча! Ромиег $ — 
одно удовольствие. 

На спине у ТИги$та$ег Ете$огт Оиа! Ро\миег $ были 
обнаружены два аналоговых джойстика, напоминаю- 
щие шампиньоны, — такие же маленькие и приземис- 
тые. Им бы чуть-чуть удлинить ножки (тогда они станут 
похожи на сыроежки) — управлять стало бы намного 
удобнее. Применив маленькие аналоговые джойстики, 


тотано  ПЕЕИИЕЕЕЩИСТСИОИЕ 
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АВГУСТОВСКИИ НОМЕР 


ЖУРНАЛА ТОТА| О\МО 
УЖЕ В ПРОДАЖЕ 


Г вен Г ПЕНН 
ива иезавыый --ть 


И ь а В НН 
т в 


ГАРЗИПД, 


ричи == 
4 затей Ча 


КИРА НАИТЛИ 
и чшы ИРУГОГО СТОЛА 


В о Е 


"умно закрученный 

ы ПоНхОлОгичесян 

гамкии Грелгиео о том, 

и что можег решиться 

че тона ради призричной мечты 


р пучылея жизни - вогоа погоня 
Становится важнее сзыоы цепи. 


с дожлом, Ттотагоио 


ТЕСН 


Рие${огт Очца! Ромиег $ 


Рие${огт Очца! Ром/ег 3 


Тргизта$ег Рте${огт Очца! Ро\миег $ 
Тогизта$ег 
Рие${огт Очца! Ром/ег $ 
«Выбор редакции» 


ххххх 


Тигизта${ег Рие$юоит Оиа! Роме! 3: 
тяжеловес среди геймпадов 
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ПО КАТАЛОГАМ о 


ИГРЫ: ©. 


миллм.датероз+.ги миилм.е-$Пор.ги 


РЕАЛЬНЕЕ, 


ЧЕМ В МАГАЗИНЕ 


ВУРТЕЕЕ ЧЕМ ТЫ думрЕшИ 


ЦЕНА 


т м 


Соибег-ЗегКе: Ипеаде 1: Ви. 
Соп топ Сего Тре Спаойс СБгопсе ор а р 


лучшая“ 
в ВЕ 


\агСгаЕ 1: 
ВЕ 2004 Тре Егогеп ТЮгопе 


и НиТ 


: шжии иных тит 


Ра! Е х Экаг \Л/агз ба!ажез: 


Багк Аде оЁ ат 2 |ез: 
Ап Етри"е ОмЧеч : О 


Рабтпит ЕЧоп Е Ур Уоцг Ее! 


Заказы по интернету — круглосуточно! е-тпа!: заез@е-Пор.ги 
Заказы по телефону можно сделать с 09.00 до 21.00 пн —-птис 10.00 до 19.00 сб - вс 
+? (095) 928-6089 (095) 928-0360 (095) 928-3574 


сны К Р АХ 
КОМАНДОРА 


Ничего святого 


Естественно, «Властелина колец» легко превратить в компьютерную 
игру. И «Гарри Поттера» — легко. Заклинания, битвы, монстры — все так 
и просится на монитор. Но игры можно сделать из совершенно 
неожиданных книг. И это могут быть совершенно неожиданные игры. 


<Ренимор Купер 


ЗВЕРОБОЙ. _ 
ПОСЛЕДНИЙ 
ИЗ МОГИКАН 


2001 г, издательство «Современное слово». 


...В этот миг на узкой полосе земли, которая 
отделяла бухту от озера, хрустнула сухая ветка. 

Или: 

..Индеец шел впереси, а Хаттер и Марч 
крадучись ступали по его следам, стараясь 
не производить ни малейшего шума. Случа- 
лось, впрочем, что сухая ветка потрескивала 
под тяжестью великана Непосесды или по9 
нетвердыми шагами старика. 

Или: 

„.Зверобой вынужден был руководство- 
ваться исключительно слухом. Один раз ему 
показалось, что где-то раздался треск сухих 
сучьев, но напряженное внимание, с которым 
он прислушивался, могло обмануть его. 

Купер много и с видимым удовольствием 
трещит веточками под ногами персонажей 
его книг — сракт этот достаточно известен. 

Добавим хрустящим веточкам немного рит- 
ма, и готов данс-симулятор. Большая база 
хрустов; загораются клетки, и нам нужно 
вовремя переставлять ноги (или нажимать 
клавиши). Звуки ломающихся веточек скла- 
дываются в рисунок. Возможны импровиза- 
ции. Индейский колорит отражен в уровнях: 
герой танцует то у костра в лесу, то на бере- 
гу реки, то на вершине горы — в общем, ма- 
лобюажетный, но весьма милый проект. 
Можно сказать, тематический. 


Первое документальное 
упоминание о кемперских чешках 
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Борис 
Пастернак 


«Русская классика. ХХ век» 2000 г.., 
издательство «Эксмо-пресс». 


У оверей вокзала под станционным колоколом сто- 
яла высокая пожарная кадка. Она была плотно прик- 
рыта. Гинц вскочил на ее крышку и обратил к приб- 
лижающимся несколько за душу хватающих слов, не- 
человеческих и бессвязных. Безумная смелость его 
обращения <...> Солдаты опустили ружья. 

Но Гинц стал на край крышки и перевернул ее. Одна 
нога провалилась у него в воду, другая повисла на 
борту кадки. Он оказался сидящим верхом на ее ребре. 

Солдаты встретили эту неловкость взрывом хохо- 
та, и первый спереди выстрелом в шею убил напо- 
вал несчастного, а остальные бросились штыками 
докалывать мертвого. 

При всей печальности ситуации виртуальный тир 
здесь так и напрашивается. Никаких, естественно, 9о- 
биваний штыками: просто бочки (вагоны, стены), вы- 
совывающиеся враги и стрельба. С уровнями все бу- 
дет в поряске: книга алинная, локаций из нее можно 
надергать никак не меньше чюжины. Правча, нужно 
более точно выбрать героя: солдат, убивший Гинца, — 
персонаж эпизодический, появляется в книге еще 


только один раз, да и то ненадолго. Но, в конце кон- 
цов, и среди значимых персонажей найдутся любите- 
ли пострелять, а можно и ввести кого-нибусь нового. 
Как в О/аЫо 1: сюжет книги — роликами, а персонаж 
игры догоняет события. 


Маргарет 
Митчелл 


Издательство 
«Пушкинская библиотека» 


2002 г. 


Эшли истекает кровью, быть может, умирает, 
<...> плечо его пробито пулей. Зажав рукой рот, она 
стояла и смотрела, как Мелани взяла свежее полотен- 
це, снова приложила к его плечу и надавила, словно 
хотела силой заставить кровь вернуться в тело. Но 
полотенце мгновенно стало красным. 
<...> — Возьмите себя в руки, — сказал Ретт, и голос 
его прозвучал жестко, чуть насмешливо. — Он не ум- 
рет. А теперь пойодите и посветите миссис Уилкс. Мне 
нужно послать кое-куда Арчи. 
Отличная скриптовая сцена. Идет пос- 
ле долгого боя — Эшли в па- 
дении (включается $|о\/- 
то) снимает трех врагов; 
приземлившись, 
кладет еще ==» 
двух и < 
прячется за 
ящиками. Новый 
прыжок — янки отлетает 
в сторону, на Эшли сып- 
лется град пуль, но ни 
одна не задевает его. 
Так продолжается ми- 
нут десять, пока Эшли 
не добирается до нужной 
точки — и тут его ранят. Облет камеры, кровь 
из плеча, — все это уже скрипт, управление 
не у нас; потом «снова приложила к плечу, по- 
лотенце мгновенно стало красным» и так далее. 
Очевисно, в игре плечо не создаст проблем с 
тем, чтобы немедленно приступить к новому 
уровню. 


С «Чтобы снять кожуру, не повредив томат, 
необходимо ошпарить его кипятком» 
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Владимир Набоков 


ЛОЛИТА 


Издательство «АСТ», 2003 г. 


Моя же сеть простирается по всему дому, а сам я 
сижу в кресле, как хитрый кудесник, и прислушива- 
юсь. Где Ло? У себя? Тихонько дергаю шелковинку. 
Нет, она вышла оттуда; я только что слышал преры- 
вистый треск поворачивающегося туалетного ролика; 
но закинутое мной слуховое волоконце не прослеоди- 
ло шагов из ванной обратно к ней в комнату. Может 
быть, она все еще чистит зубы <...>? Нет. Дверь ван- 
ной только что хлопнула; значит, надобно пошарить 
дальше по дому в поисках дивной добычи. Давай-ка 
пущу шелковую нить на нижний этаж. Этим путем 
убеждаюсь, что ее нет на кухне... <...> Что ж, будем 
дальше нащупывать и уповать. 

Главное — достаточно качественная звуковая систе- 
ма. Или отображение звука визуально. Отличный 
эеаЁИ асйоп: Гумберт крадется по дому и прислушива- 
ется к перемещениям аругих обитателей. Почему они 
прячутся друг от чруга — это уже второй вопрос. Мо- 


2) ШИе юШаз паКеа Фог ее паху 
ата{еиг$ змгее! 1оШаз ап усицпд 
{ееп$ оп пеЕ #тее Паг4соге мИИ 
1еда оШа$ Фог ее ЕМТЕВ. 


жет, его обложили, и задача — выбраться. Может, он 
шпионит за семьями, попадая в дом качестве постояль- 
ца, и ему просто нельзя выдать себя — приходится по- 
лучать инаформацию по-тихому. В центре в любом слу- 
чае атмоссрера: тихонько дергаю шелковинку и прис- 
лушиваюсь. Нет — будем нащупывать далыше. 


Вспомни, как СИм${ю{ убивает голема в Праге 
или как Каин с Разиелем размалывает по пять- 
шесть каменных чудовищ за уровень. Кросрт — 
и та бьется со статуями, пусть и помельче 


Лев Толстой 


АННА КАРЕНИНА 


Серия «Бессмертная библиотека» 
Издательство «Рипол Классик», 2003 г. 


Все счастливые семьи похожи друг на друга, каждая 
несчастливая семья несчастлива по-своему. Все сме- 
шалось в доме Облонских. Жена узнала, что муж был 
в связи с бывшею в их доме дфранцуженкою-гуверна- 
нткой, и объявила мужу, что не может жить с ним в 
одном доме. Положение это продолжалось уже тре- 
тий день и мучительно чувствовалось и самими суп- 
ругами, и всеми членами семьи, и домочаодцами. <...> 
Жена не выходила из своих комнат, мужа третий день 
не было дома. Дети бегали по всему дому, как поте- 
рянные; англичанка поссорилась с экономкой и напи- 
сала записку приятельнице, прося приискать ей но- 
вое место; повар ушел еще вчера со двора, во время 
обеда; черная кухарка и кучер просили расчета. 

Это — «Симс». Игра «Семьи: счастье и несчастье». Иг- 
рок доводит ряд несчастливых семей до счастливого 
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сос- 
тояния. 
Поссорились 
супруги? Найдем но- 
вую работу детям и улуч- 
шим атмоссферу в доме. Нечо- 
вольна зарплатой прислуга? Найдем новую работу му- 
жу и приведем в порядок материальное положение 
семьи. Скучает мать? Найдем новую работу черной ку- 
харке из другой семьи, перевевя ее в эту: пусть у да- 
мы прибавится проблем, чтобы не скучала зря. И куче- 
ра в нагрузку — чтобы муж тоже не расслаблялся. 


«Все смешалось 
в доме Облонских» 


Александр Сергеевич 
Пушкин 


Аудиокнига. Серия «А.С.Пушкин. 200 лет» 
1997 г., Издательство «ТВИК-ЛИРЕК». 


Дона Анна 

Что с тобой? А!.. 

Входит статуя командора. 

Дона Анна падает. 

Статуя 

Я на зов явился. 

Дон Гуан 

О боже! Дона Анна! 

Статуя 

Брось ее, 

Все кончено. Дрожишь ты, Дон Гуан. 

Дон Гуан 

Я? Нет. Я звал тебя и рад, что вижу. 

Статуя 

Дай руку. 

Дон Гуан 

Вот она... о, тяжело 

Пожатье каменной его десницы! 

Оставь меня, пусти — пусти мне руку... 

Я гибну — кончено — о Дона Анна! 

Проваливаются. 

Вспомни, как Спи${юо{ убивает голема в Праге или как 
Каин с Разиелем размалывает по пять-шесть камен- 
ных чудовищ за уровень. Кросрт — и та бьется со ста- 
туями, пусть и помельче. Такой статуей, как статуя ко- 
мандора, пренебрегать преступно. Герой у нас вполне 
компьютерный. «Проваливаются» — это, естественно, 


«Вальдшнепы уже перестали 
летать; но Левин решил 
подождать еще» 


только начало: так Дон Гу- 
ан и дал себя провалить. 
Он проникает в подзем- 
ный мир, полный чудо- 
вищных монстров, не- 
лепых и ужасных о09- 
новременно. Он 
вступает в бой с 
команаором, но 
тому удается 
скрыться. Прес- 
ледуя его, дон 
Гуан еще не 
знает, что 
командор — 
лишь один 

из врагов. 
Зло, стоящее 
за команао- 
ром, пока что 
остается в те- 
ни; но однажды 
герой окажется 
с ним лицом к 
лицу — и должен 
быть готов к этому. 
Бла-бла-бла. 


«ГРУДЬ ж. средняя из 
трех главных частей 
туловища, состоящего 
из головы, груди и 
брюха с тазом». 
Словарь Даля 


«Степан Аркадьич 
-| поспешно подошел к вы 
Алексею Александровичу, 

предлагая ему курить» 


ВИНЕ плявдя жизни 


Виталий Строков 


ЖЕНСКИЕ %: 
ПРЕЛЕСТИЛ 


Девушки 
улыбаются на 
улицах, 
кокетничают 
в осрисе и 
бегают в твоем 
мониторе. Их 
много — аты 
один. СС\/ РЕ 
хладнокровно 
сравнил 


достоинства 


виртуальных 
красавиц и 
настоящих ле 
женщин. 
Представляешь, 
сколько писем 
мы получим от 
среминисток? 
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ПРОБЛЕМНОСТЬ 


Компьютерных барышень посто- 
янно едят драконы, насилуют сул- 
таны и прячут террористы. Реаль- 
ным женщинам попасть в настоя- 
щую переделку удается реско. За- 
то они с детства приучены к тому, 
чтобы развертывать спасательные 
операции вокруг застрявшего в 
канализационной решетке каблу- 
ка. Тут-то ты и сможешь прий- 
ти на помощь. А борьба с 
кровожадными тараканами, 
мстительными мышами-по- 
левками и сломанными ног- 
‚} тями — и вовсе сделает те- 
— бя настоящим героем. 


На виртуальных красотках от- 
лично смотрятся доспехи с де- 
кольте. Но: во-первых, ты еще 
не видел свою девушку в броне- 
жилете. А во-вторых, ни одна 
женщина с нашей обложки до 
сих пор не научилась надевать 
твои рубашки на голое тело. 


СОЦИАЛЬНОЕ 
У 


У женщины из компьютера практи- 
чески никогда не бывает очевидных 
родственников. Если они прописаны 
в сюжете, на них можно не обра- 

щать внимания, пролистывая длин- 


ВЫНОСЛИВОСТЬ 


Те, что на экране монитора, вы- 
нуждены переживать все, что с 
ними происходит. На их глазах, 
быть может, убивают напарника — 
а они выдерживают эротичность 
позы. И даже если какая-нибудь 
ужасная мумия начнет угрожать 
ей немедленным съедением, вир- 
туальная героиня безэмоциональ- 
но врежет мумии катаной и убе- 
жит по своим делам. Впрочем, 
настоящая женщина справляется 
с проблемами и похлеще — прос- 
то потому, что тебя любит. О без- 
рассудстве поговорим позже. 


АППЕТИТЫ 


Ни одна из твоих компьютерных 
пассий ни разу не просила отвести 
ее в ресторан. Эти девушки каж- 
дый день безропотно набивают 
желудок арянью из полигонов, не 
заботясь о калориях и советах 
Монтиньяка. Очень выгодно эконо- 
мически. Но по ту сторону экрана 
нет гурманок, которые 
позволят тебе вымазать 7 
их сливками или по- : 
кормить мандари- 
нами с рук. 


ные предыстории. Во всяком случае, 
еще ни один разработчик не доду- 

мался дать маме жены осону из глав- 
ных ролей. (Мы не говорим об играх, 


действие которых происхооит в аду). 


прявдя жизни ПЕ 


РИЕНТИРЫ 


В отличие от нарисован- 
ной дамы, которая по 
щелчку мыши идет туда, 
куда положено, настоя- 
щая по дороге само- 
вольно заходит в 
пятнадцать помеще- 
ний, в которых 
можно подверг- 
нуться опас- 
НОСТИ ИЛИ 
потра- 
тить Я 
деньги. 
Если любая 
из этих жен- 
щин заблувит- 


) 


окажешься 
ты и только 


Барышни обоих типов поступают 
не очень честно. Первые за ди- 
кие деньги обвешиваются амуле- 
тами, поясами и бутылочками, 
призванными по- 


высить уровень ли- вы т 
дерства и повести 
за собой толпы. Вто- “7\ : 
рые тратят примерно : 
столько же на кос-- 
метику и «брилли- 

антовые 

брызги — 


вау». 
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ВВ: прявдя жизни 


ВТУ РА 


наконец-то уРа 


ЗЕ 
появилась своя рп 2 


На! 


СУДЯ по все 
Не осталос 


му, у Те $ 
аа. 9е$ 


т 
Любителей 
баталий 


Е для 
сетевых 


Самый спо 
Этого лета 
Наш вердикт 


СТРАНА 


| ммм. дате!апч.ги 


получает 


Виртуальные хищницы хорошо ви- 
дят в темноте, умеют красться по 
ночным улицам, стрелять в мрач- 
ные коридоры и не зевать ближе к 
рассвету. Но ни одна, ни-од-на из 
них не может сделать ночью то, 
что может настоящая девушка. 


Да; да; очень часто; настоящие, 
женщины, считают в уме быст- 
рее тебя; и даже знают; как рас- 
ставлять знаки препинания — в 
эдлинных предложениях. 

Зато виртуальная женщина ни- 
когда не обидится, если ты ска- 
жешь ей «Идиотка, куда ты ле- 
зешь?!» и будешь при этом прав. 


Если в игре у женщины 
есть оружие, она исполь- 
зует его по назначению стре- 
мительно и безжалостно. 
Компьютерно-девичья рука не 
дрогнет, даже если ты прицелишь- 
ся ею в маленького зайчика или 
курочку. Впрочем, рука реальной 
женщины тоже не арожит, если 
она имеет дело с тобой (ты пом- 
нишь все эти «Где ты был?» и «Что 
это за алинный волос?»). 


КОМПРОМИССЫ 


Девушку настоящую всегда мож- 
но как-то уговорить: маленькая 
шоколадка, нытье, обещания, коль- 
цо с бриллиантом, большая шоко- 
ладка... За ненастоящую пассию 
все решают создатели игры — ска- 


зано, что не будет она продавать 
всю одежду, значит, не будет. 


108 СОМРОТЕВ САМИМС М/ОВЕО ВЕ №08(27), АВГУСТ 2004 


Виртуальные прелестницы стро- 
ят тебе глазки не только потому, 
что не замечают, в каком виде ты 
сел за стол (и, между прочим, в 
каком виде находится сам стол). 
Они уверены — к сожалению, не 
без оснований — в своей безна- 
казанности. В реальности жен- 
щины куда более осторожны в 
кокетстве. Но и более успешны. 


На мониторе девушки все чаще за- 
няты тем, что им подходит: красиво 
лежат на капотах, дают отмашку 
«на старт» и барахтаются в мыль- 
ной пене и обтягивающих комбине- 
зончиках на заставках. В реальной 
жизни им зачем-то нужно еще са- 
диться за руль; обычно с успехом 
куда более ощутимым, чем в поли- 
гонных гон- 


правдя жизни 2 


ОРМ-ФАКТОР 


Завистники утверждают, что для 
создания такой талии, как у мисс 
Кросрт, живому человеку необхо- 
димо удалить нижние ребра и 
часть кишечника. Протест 
отклоняется. 


Виртуальная 
женщина — 
единственная 
женщина, кото- 
рая рада тому, 
что ты вклю- 
чил компью- 
тер в этот 
особенный 
вечер. 
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нашел 
не все 
секреты? 
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ЧИТАЙ 
«ПУТЕВОДИТЕЛЬ»! 


ЖУРНАЛ 
ПРОХОЖДЕНИЙ 

И КОДОВ ДЛЯ 
КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР 


* 128 полос исчерпывающей информации об играх 
. Более 1500 чит-кодов 


* СО-диск с видеоуроками и базой кодов и прохождений 


. Двухсторонний постер с детальными картами 
уровней и тактическими схемами 


* Прикольная наклейка с кодами 


ПРАВДЯ ЖИЗНИ 


ИГРА В ЯЩИК 


Есть мнение, что игры приучают стрелять в лю9 ей. о, да! И не только к 
этому! Сколько раз в игровой карьере нам с ВС ой приходилось обыскивать 
разлагающиеся трупы, рыться в урнах с прахом, вскрывать сундуки с 
древним хламом? Вспомни — по ту сторону экрана это очень полезное и 
приятное занятие. «Но не сракт, что на самом деле мы тоже станем рыться в 
мусоре!» — возразишь ты. Поздно, мы уже попробовали. Вот наш отчет. 


Объекты исследования: 


ЕВ 


ый ! 
м ю 


тве Чт ОЕ Натсфег {Не СгеаЁ 


АЛИНА [УМ!РеОрВоЕ1'$ Риуа{е ${а$В “= и -  Атто Раск 
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непреодолимых 


Играя, мы поймали на этих желаниях себя. 


Теперь твоя очередь 


= 
Г] 


оо чо лью 


13. 


14. 


Порыться в мусорке, кликнуть по сундучку, 
открыть ящик. Даже если ты торопишься; да- 
же если ты не один; даже если тебе нужно спа- 
сать заложников. Хотя бы бросить гранату. 
Хотя бы опрокинуть. 

Долго рассматривать себя в зеркале, висящем на сте- 
не женского туалета. Удовлетворенно выстрелить. 
Обнаружив, что потолок усыпан ржавыми 
зазубренными шипами, подпрыгнуть. 

Из пары дверей неизменно выбирать ту, что 
справа (слева). 

Оказавшись на мосту, стремительно с него 
спрыгнуть. С наслаждением смотреть на то, 
что получилось, пользуясь всеми возможнос- 
тями игровой камеры. 

Пристрелить заложника, которого по задумке 
нужно было спасти. Даже если он убегает. Осо- 
бенно если он убегает. 

Поднять все, что не приколочено к полу, и унес- 
ти с собой. Очень страдать, столкнувшись с не- 
обходимостью это выбросить. 

Убить товарища, расхохотаться, извиниться, по- 
лучить пулю в лоб. 

Переименовать населенные пункты в честь дере- 
вень Туркменистана (или русских неприличных 
слов). Умиляться докладам тамошних наместников. 
Сбросить самый важный организационный диалог в иг- 
ре. Следующие полчаса не понимать, что происходит. 
Расстрелять весь магазин найденного оружия. 
Тут же. В сте- ” ь. 

ну или в пол. 
Заставить де- 
вушку, кото- 
рой ты игра- 
ешь, полчаса 
ползать в са- 
мой неудоб- 
ной, но плени- 
тельной позе. 
Спикировать и 
протаранить 
командирский 
броневик, эс- 
минец, эшелон 
союзников. 
Выстрелить в 
лампочку, бра 
или сфонарик. 
Если они разби- 
ваются, рас- 
стрелять их все. 


Подойти к игровому персонажу, услышать 
15. «Добрый дены!». Поздороваться, попрощать- 

ся. Подойти к игровому персонажу, услышать 

«Добрый день!». Поздороваться, попрощать- 

ся. Доставать персонажа часами в надежде на 

то, что разработчики предусмотрели счетчик 
обращений — и в какой-то момент он скажет, 
что персонаж озверел от твоей вежливости. 

Взорвать огнетушитель. По возможности сде- 
16 „ лать это оружием ближнего боя. 

Пытаться запрыгнуть на уступ, с которого 
17. сверкает какой-нибудь заманчивый бонус. Пры- 

гать, прыгать, материться, прыгать, прыгать; 

заметить сбоку лестницу. 

Особенно трогательно заботиться о чахлых юни- 
18. тах, которых ты получил в самом начале миссии. 

Сохраниться. Посмотреть, что будет дальше. Заг- 
19. рузиться обратно и с понтом знать все наперед. 

С маниакальным упорством разносить все 
РО завеса предметы в надежде на то, 

что из них что-нибусь вывалится. 

Открыть с помощью двух несчастных юнитов 
21 „ последнюю черную точку на карте. Для этого 

заставить их мучительно пробираться в кусты, 

карабкаться в горы и переплывать моря. 

С ужасом обходить большую аптечку, если ты 
22 „ почти полностью здоров. 

Вытоптать на снегу, высечь на стене, набить тату- 
253. ировкой — при первой же возможности — лако- 
ничную пошлость. 
Скриншот выложить 
в Интернет. 

С любовью 
2 4 „раскладывать 
все вещи по разным 
углам шуептфогу в со- 
ответствии с их цве- 
том (эсфффектив- 
ностью, объемом). 
Случайно нажать на 
кнопку автоматичес- 
кой сортировки. 
Заплакать. 

Зайти в дом к 
о Канц 
подчистую выгрести 
ценности, спросить у 
хозяина дорогу к 
Темному Замку, веж- 
ливо попрощаться, 
эсроректно удалиться. 


А/\ИНА [М!РеОрВоЕЕТ°5 Вазе 
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ПРАВДА ЖИЗНИ 


| Жека. 


[Сосны- Кедры 


Кассета Магии Друидов, 
+5 к навыку блатного караоке 


Регистрационные ключи: 
5262Е-МТХО@27-2521У-М\/22 1, 
ХСН9.-КВРВО-ЕХОКО-К56ХВ, 
7527-26398-7261, 
52242-ОЕМ-0045023-09579 

и РВОСЭ-УТРС8-27972-.97.\ 


Набор для увеличения 
косремолки. +20 к размеру 


Грааль, уникальная модель 
«НТВ 3 года» 


Агтог ЗПВага, 20 штук 
с ароматом ромашки 
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ПРАВДЯ ЖИЗНИ. 


> 4 


р т 


АЛИНА [М!Р2еОррРоЕЕ1'$ СотБае Р!а{е Зе" 


= —=—— 


/ \ Перегоревшая лампочка. +0 498: Ра4!и$ 


Большой Напиток 
Желудочного Здоровья 


Свидетельства присутствия на планете живых 
существ. Они могут грызть, значит, у них есть зубы 
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илья ЗАХАРОВ 


клавиа 


Твой начальник снова уехал на Кипр, бросив тебя в 
бархатный сезон наедине с компьютером? Скажи 
ему спасибо. Теперь у тебя тоже есть возможность 
устроить себе незабываемый санаторный отдых 


АВ $5: 


КМСНТ$ ФЕ ТНЕ 
ОГО ВЕРОВЫС 


йный ответ $РА-курортам и минераль- Уникальная возможность — уик-энд с мечом в 
‹у — Чистилище. Только сь вы руках. В вашем распоряжении комсрфортабельные 
`ЧитТься В ТС что е не залы, удобные планеты и широкий ассортимент 
3 звездолетов. Специально для вас специалисты по- 

работали над законом гравитации: 20-350 метров 
свободного полета окажутся приятным сюрпри- 
зом для вас и ваших друзей. Не забусьте взять с 
собой питомцев: кошки очень любят играть с ла- 
зерными указками. 
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Если вы не успели поучаствовать ни в одной 
из мировых войн, у нас есть для вас приятные 
новости. Эксклюзивная битва при Сталинграде 
у вас перед глазами! Только с нами вы сможете 
примерить на себя костюм лежащего в окопе. 
Специальная система «Выстрелы Со Всех Сто- 
рон» поможет вам разучиться понимать где 
свои, а где чужие. Остальные предложения по- 
нюхать пороха отпадают сами собой. 


Хобби Индианы Джонса — находить проб- 
лемы на собственную голову и получать от 
этого максимум удовольствия. Если такая 
жизненная сфилососрия вам по душе, наше 
предложение — ваш идеал отдыха. Крепкие 


прявдя жизни Е 


Незабываемый отдых для большой компании 
в средней полосе. Запах хвои, мокрого мха и 
увядающей травы; плюс горы и водопады. Все 
это на сроне настоящих русских развлечений: 
кулачный бой стенка на стенку, корявое строи- 
тельство, общение с древними цивилизациями 
на «ты». За отдельную плату мы уговорим на 
все это и ваших товарищей. 


р т 
о 


=. 


мужские развлечения в компании дипло- 
мированного инструктора по сритнесу. 

С собой обязательно иметь надеж- 

ный хлыст. Страховка входит в 
стоимость проезда. 
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"з 


ИЛ-2- : . 
ШТУРМОВИК 


За штурвалом боевого самолета скучно не бы- 
вает. Смотрите, впереди замаячил хвост про- 
тивника! Вас тянет всадить во вражеский бом- 
бардировщик пару сотен свинцовых капель? 
Приходите к нам. В кабине вы найдете геогра- 
сфические карты, руководство по эксплуатации 
машины, а также подарок — особый железный 
термос-непроливайку. 


Жюль Верн врал вам: любой пятнадцатилетний 
капитан мечтает быть начальником пиратской 
шхуны, а не мирного корабля. Забудьте о чести 
и честности, позвольте себе ограбить пару де- 
сятков простосфриль во время заслуженного от- 
дыха. Все наши корабли плавают по специаль- 
ным законам, исключающим морскую болезнь. 
Практичный и немаркий говорящий попугай при- 
лагается к любой выбранной вами путевке. 


В вашем распоряжении шикарный ассортимент ле- 
тательных средств для покорения космоса. Вы зна- 
ли, что любоваться солнцем намного приятнее, на- 
ходясь на пару миллионов километров севернее ор- 
биты Марса? У вас есть шанс проверить это лично. 
Не забудьте сфотограсфироваться на сфоне перво- 
го уничтоженного вами космического крейсера. 
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ТНЕР: 
РЕАБЕУ 
$НАРО\$ 


С нами вы забудете обо всех условностях и пра- 
вилах. Это — отдых для настоящего мужчины. По- 
том вы сможете рассказать знакомым придуман- 
ную нами историю о прекрасном турецком пля- 
же — а сейчас насладитесь кражей бесценной 
картины из прекрасно охраняемого музея и бес- 
смысленными убийствами. Вы спрашиваете, за- 
КОнННО ЛИ ЭТО? «А кто узнает!» — отвечаем мы. Не 
забудьте выложить из чемодана черную маску. 


ВЕАСК & \УНПЕ 


Мы окружим вас вниманием и заботой! Желание 
клиента теперь закон по-настоящему. Наш персо- 
нал будет поклоняться вам 24 часа в сутки сразу 
по заселению. Персональный пятизвездочный 
храм с видом на море; развлекательная программа 
включает человеческие жертвоприношения. 
Работает специальная гостиница для животных. 
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ПОНИ плявдя жизни 


Михаил Михин 


Верный способ грамотной утилизации отходов 


Как вести себя на вершине социальной пирамиды — ты уж как-нибудь сам разберешься. Мы 
поможем тебе на эту вершину подняться. Возьми палку и отбей у коллег право продвижения 
по карьерной лестнице. Посвяти свой обеденный перерыв игре в «Палки-Банки» 


«Палках-Банках» — типичная для карьерной нисткам. В правах генерала — бросок палки на манер 
пирамиды иерархия. На защите банки стоит раскатывания теста для пирожков, эдакий перекат би- 
«изгой», задача которого — изменить свой ста- ты вперед с близкой дистанции. Свое звание можно 
тус хотя бы на низший из имеющихся и по- « легко потерять: игрок будет понижен, если ему два 
у 


лучить отаельный осрис. Остальные раза поаряч не удастся сбить банку (или если он 
стремятся с помощью ловкости, мет- постоянно опаздывает на работу). 
кости, силы, хитрости и 
большого бюста по- 
высить свой статус, 
постепенно прев- 
ращаясь из «оме- 
ги» в «альсру». 
Играющие исполь- 
зуют военную либо кар- 
точную (от «семерки» чо 
«туза») систему карьер- 
ного роста. От статуса 
«шестерки» обычно срор- 
мально отказываются (а ведь 
ты уже наверняка успел при- 
думать смешную 
шутку по этому 
поводу). Все- 
го назнача- 
ется 7-8 
званий, которые играющие и : Для игры необходимо достать 


стремятся поочередно заво- Г 2 консервные банки — подойдут 
евать. Каждому званию — ЛА жестяные восьмисотграммовые 
свои привилегии. | (от зеленого горошка или консерви- 
р ь Ш"  рованных овощей). Пивные банки не 
ТЫ НЕ ТАКОИ ‚ годятся — они тонкие, быстро мнут- 
КАК ВСЕ ] | - сяи соблазняют нарушить ‹фор- 
мальный запрет на алкоголь (хотя 
Лейтенант, например, срорм-сфактор, конечно, идеа- 


обязан бросать палку - лен). Если две банки раздобыть 

как копье. Майор мо- й не удастся, выручит известный 
жет сделать два И заменитель — обыкновенный 

броска поаряч, но в. - р кирпич, имеющийся в 
при этом прыгает г | с каждом нормальном 
на одной ноге. Мар- у осрисе. Кирпич уста- 

шал наделен права- - навливается верти- 

ми неприкосновенности и кально, сверху на него 

может вне очереди по- ставят банку. 

'’ могать юным операцио- 
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ТВОЙ ШЕСТОК 


Для игры тебе понадобится прямоугольная площадка 
холла и часть ресепшна (ширина — метров 8-10, длина 
— метров 15; не забудь отправить Леночку за косре и 
отодвинуть стол). Участники мелом или светлым мар- 
кером рисуют на ковровом покрытии одну жирную 
пограничную черту, за ней на одинаковом расстоянии 
друг от друга (метр-полтора) проводятся черты ие- 
рархических ступеней. На другом конце площадки — 
место водящего: правильно очерченный небольшой 
круг, в центр которого одна на чругую ставятся консе- 
рвные банки. Их и охраняет водящий с палкой в руках. 
Не забудьте отключить мобильные. 


Игрок самостоятельно заботится о том, чтобы у не- 
го имелась необходимых размеров палка. (Редакция 


не несет ответственности за наличие бейсбольных 
бит в офисных морозилках). Лучше, если это специ- 
ально подготовленная бита. Простор для тюнинга 
такой палки-биты не ограничивается ничем. Самые 
популярные заготовки — аккуратно отпиленные хок- 
кейные клюшки или лыжные палки со снятыми руко- 
ятками и обмоткой изолентой. Самая престижная 
изолента — синяя отечественная. 


Самая распространенная 
система — «военная»: 
рядовой, лейтенант, капитан, 
маиор, подполковник, 
полковник, генерал и 
маршал 


ЗА ОДНОГО БИТОГО 


Игра начинается с определения очередности метания. 
Все устанавливают свои палки на мыски лаковых штиб- 
лет и придерживают их руками. Мощный замах ногой, 
палка летит далеко вперед, напряженный момент... Са- 
мый недальнобойный игрок становится водящим, оче- 
редность ходов решается успешностью первого броска. 
Игроки стараются сбить палками банки, а водящий им 
всячески мешает. После того как послесний коллега мет- 
нул свою палку в цель, все аружно мчатся к банке, что- 
бы забрать из общей кучи свои биты. Категорически 
запрещается трогать чужие биты руками или отвлекать 
водящего разговорами о текущих рабочих проектах. 
Водящий старается осалить кого-либо своей палкой, 
при этом бдительно охраняя пирамиду из банок, кучу 
бит и собственную репутацию душевнейшего человека. 


ВСЯ ЖИЗНЬ — ИГРА 


Герой, сбивший своей палкой банку, и вернувший- 
ся с битой назад не будучи осаленным водящим, по- 
лучает новое звание, новые привилегии и новые 
красивые визитки. Самым строгим образом кара- 
ется «заступ» в момент броска. Нарушитель по- 
нижается в звании или, при особом цинизме 
своей дерзкой выхоски, назначается внеоче- 
редным водящим с последующим выходом на 
работу в выховные. 
Для сплочения команды рекомендуется проведе- 
ние межкорпорпоративных чемпионатов с нане- 
сенными на палки логотипами корпораций. Не 
возбраняется раскрашивать банки в срирменные 
цвета конкурентов. Самыми важными элемен- 
тами игры остаются жажда просрессиональ- 
ного роста и утилизация жестяных отходов. 
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СНАРЯЖЕНИЕ 


Смело ломай свои электронные игрушки — 
мы насоветуем еще 


Текст: Евгений Черников: 


М атсо 5-т-1 ТУ Сбатез $еЁ — это так же 
круто, как кесрир с зеленой крышечкой, 
но его до сих пор можно купить. Забытое 
чувство счастья питается от пальчиковых 
батареек и видео-входа твоего ТВ. Смело 
бери с приятелей пятнадцать копеек за 
возможность поиграть в Рас-Мап, 
Возсотап, ВаЙу-Х, РюВид и ба!ах!ап. 


Юр: //мимим КИпКоеек. сот 
Цена: 750 рублей 


Поймай 15 муравьев, воткни их в голубую пас- 
ту и закрой АпЁдиайит крышкой. Питаясь ге- 
лем, насекомые пророют в нем систему хо- 
дов, организуют несколько вечеринок и ум- 
рут от тоски через полгода. А тебе нужно бу- 
дет раз в месяц открывать крышку, чтобы 
дать ребятам глоток свежего воздуха. Если 
бы пиво было гелем, мы бы спроектировали 
для тебя такую же. 


Ар: //\мммимиБоуз$и.со.иК 
Цена: 1070 рублей 
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Три дня тренировки на На!Кеубоага — и ты научишься печатать одной 
левой. Буквы с забытой создателями половины набирать придется с за- 
жатым пробелом (сам символ пробела — двойное нажатие на клавишу). 
Устройство разработано для экранных КПК и космонавтов НАСА. Если 
не поможет, все-таки купи себе козу. 


Вр://ваМКеубоаг. сот 


Цена: 8555 рублей 


Девушки до сих пор не научились рас- 
познавать в каждой зажигалке циерро- 
вой сротоаппарат со встроенной па- 
мятью на 150 цветных снимков 640х480. 
И уж тем более они не ожидают от тебя 
подлости при сфлюоресцентном свете. 
Поэтому, случайно оказавшись на подс- 
вечивающемся эскалаторе позади де- 
вушки в короткой юбке, спокойно делай 
снимки каждые 10 секунд в автоматичес- 
ком режиме — твоей жизни ничто не уг- 
рожает. Мы предложили бы использо- 
вать этот прибор для задач посолидней, 
но за промышленный шпионаж по статье 
183 УК РФ дают до 10 лет. 


В р://мммимиАгеБох. сот 


Цена: 2670 рублей 


Мы нашли еще один прекрасный способ манкировать посеще- 
нием тренажерного зала. Внутри этого РомиегВа!а — маховик; 
раскрути его с помощью шнурка и поддерживай шар ладонью 
на поворотах. Когда встроенный счетчик покажет 12000 обо- 
ротов в минуту, пластиковое «яблочко» нальется свинцом и 
станет вывинчиваться из рук. Твоя задача — напрягать мышцы 
плечевого пояса и запястья, чтобы удержать Ро\мегВа! на весу. 
Одновременно считай в уме, во сколько тебе обойдутся разби- 
тые стекла, когда эта штука все-таки выскочит. 


В р://мммими мат опео позе. сот 


Цена: 1170 рублей 
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Автор нашей рубрики «Ящик пива». 
Ни в одном глазу 


У ведущего закончился абонемент Девушки из нашего рекламного отдела. 
Телесрончик? Легко: 955-70-54 


в фитнес-клуб, и он с радостью 
поднимал тяжести бесплатно 


(дате»апа, это читатели. Читатели, это (дате)1апа 


одготовка празаника 9ля 

читателей четырех совер- 

шенно разных журналов — 

идея спорная. Представь 
себе поклонника ВМ\/ — машины, 
от управления которой получаешь 
удовольствие; автомобиля для ак- 
тивных водителей. Это — «РС Иг- 
ры». Теперь представь владельца 
новой модели Мегседез$-Вепий Е- 
класса. Он сидит на заднем сиде- 
нии, и ему плевать, насколько при- 
ятно вести эту машину — он платит 
за это водителю. Его больше забо- 
тят кондиционер, мини-бар и теле- 
визор, встроенный в кожаное си- 
дение. Это — «Страна Игр». Теперь 
вообрази владельца эксклюзивно- 
го спорткара Рог$сВе, который 
только и думает о том, где и как 
ему найти место, чтобы разогнать- 
ся до 300 км/ч — и как быстрее 


= 
вен 


| 


ее”. =. 


2 
р] 


ты 
т. 


р 


й 


На нашем празднике пистолет будет настоящим, мальчика с 
кеглей заменит самый безответственный автор, а вместо 
кегли будет яблоко. Или арахис 


объехать эту пробку. Чем не «Пу- 
теводитель: РС Игры»? 

А сейчас подумай о человеке, у 
которого уже была тяга и к ВМ\/, и 
к Мегсеаез-Вепр, и к РогзсВе. Все 
это уже давно стоит в его гараже, 
все это в прошлом. На чем он ез- 
дит? Мш! Соорег, ВееНе, «Чайка» 
(непременно из гаража генсека). 
Только лучшее, только необычное, 
только развлечения рачаи. Это и 
есть СС\/ ВЕ. 

И вот эти четыре человека собра- 
лись вместе. Первые трое еще 
смогут найти общий язык, а вот 
четвертый — наш читатель — вряд 
ли вообще придет на такую встре- 
чу. Ему будет скучно. 

Школьные веселые старты или 
жизнерадостный утренник — все 
что угодно, но не «День читателя 
СС\М/ РЕ» прошел в Москве и Пите- 
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Это — РР-менеджер «Нового 


"Г 
Ведущ"й прекрасно 
вписывается в картинк: 


ре в четырех центрах Саетах при 
спонсорской поддержке С!чаБ\у{е, 
Тргизтаз{ег и Ерзоп. В обозримом 
будущем мы исправим ситуацию и 
устроим отдельный сабантуйчик 
именно для нашей аудитории. 
А твоим младшим братьям понра- 
вилось и в ту субботу. Масса при- 
зов и развлечений вроде возмож- 
ности софротограсфироваться на 
стенде Ерзоп и моментально полу- 
чить сфотограсрию, распечатанную 
на их принтере. И еще: в рамках 
праздника состоялся турнир по 
Ипгеа/ ТоигпатепЕ 2003 (особое 
спасибо компании С!чабУ{е) и тур- 
нир по /Л№ееа Рог $рееа: 
Ипаегогоипа (за него благодарим 
Трки${та${ею). И, конечно, мы сно- 
ва раздали все редакционные цен- 
ности в качестве призов. 

Эдуара Лухт 


Диска». Жаль, что тебя не было 


Джойстик/ СН РИОВЕ Педали/ СН Рго 
Эит Уоке У5В Реда!5 УЗВ 


Клавиатура Аигамзюп Клавиатура/ Мсгозо# 


ЕутйиХ Шиттабед \ЛИгеез$ Орйыса! ОезКбор Рго, 
КеуБоага КеуБоага-Моизе Сотбо 
$849,99 


Шлем 1-0 О5р!ау Шлем 1-0 О!15р!ау 
Бузбетз [-9!аз5е5 Зузетз --9!аззез НВ\/ 
5\/СА 


и ча в 


Мышь 

Мсгозо#; Вшебоосв Наушники 

\ЛИге!езз пбе!итоизе Зеппне!ег НО 270-\1 
Ехрогег Сом Моизе 


$215,99 


Наушники 
Зеппнеег НО 250 
Ипеаг 1 


Джойстик 
Ргеез5\ег Вже 


`-. 
. 


-. Заказы по интернету - круглосуточно! е-тай: зае5ве-зРор.гио 
та Заказы по телефону можно сделать с 09.00 до 21.00 пн - пт 
с 10.00 до 19.00 св - вс 


ТЕЛЕФОНЫ: 


Я ХОЧУ ПОЛУЧАТЬ БЕСПЛАТНЫЙ КАТАЛОГ РС И Р$2 ИГР 


ОТПРАВЬТЕ КУПОН ПО АДРЕСУ: 
О 101000, МОСКВА, ГЛАВПОЧТАМТ, 
__  юРПУс. КВАРТИРА ФИО ===@&й&й&Й[Р АЯ 652, Е-ЗНОР 


Мы были на церемонии вручения плюшевого мишки 


-11 июля все игровые жур- 
налисты сбежали с работы 
в ТЦ «Тишинский», прик- 
рывшись прекрасным по- 
водом — главным киберспортив- 
ным событием лета. Поэтому 
\М/ома СуБег Сате$ 2004 РВиз$ап 
Рге!ттагу организованы были с 
особенным размахом: посмот- 
реть на журналистов съехалось 
почти 500 участников, прошед- 
ших региональные отборочные 
соревнования в 18 городах Рос- 
сии. Им разрешили посидеть за 
компьютерами и разыграть при- 
зовой ронад в 75000 $ и семнад- 
цать путевок на \/СС Сгапа Ета!. 
Те, кого за компьютеры не пусти- 
ли, очень расстроились и пошли 
смотреть показательный шоу- 
матч между двумя девичьими ко- 
мандами по СоипЁЕег-$Ке. Юные 
красавицы из кланов 
Ра$НБаскК.Рета!е и Р!а пит ра- 
зобрались по-женски: 
ЕРазИБаск.Рета!е победил в кома- 
наном соревновании, а клан 
Р!айпит отдал судьям одну де- 
вушку из коллектива, Анну Сава- 
тееву. Судьи признали в Анне М!$$ 
\М/СС Ри$$а 2004 и подарили ей 
плюшевого мишку (выносить АК- 
47 из судейской они отказались). 


Команда Р1аНпит. Любая из них уложит тебя 
из АК-47 со ста метров, не испортив шкуру 


НазИЬаск.Рета. Пять розовых косрточек в одном месте. Убийственно 


В это время среди убийц-про- 
срессионалов стремительно 
распределялись призовые места. 
Питерская команда М19 всех побе- 
дила в Соипёег-5Ёике и получила 
14400 $ (Четырнадцать штук! Я 
‘увольняюсь. — прим. редактора); 
оставшиеся деньги разделили по- 
бедители в соревнованиях по 
Ипгеа/ ТоигпатепЕ 2004, Мееа Гог 


5рееа: Ипаегогоипа, М/агсгай! /!!: ТРе 


Егогеп ТВгопе, 5Ёагсга_. Вгоодуга! и 
НЕА Еоофа!! 2004. Если тебе инте- 
ресно, участники, занявшие места с 


а т ь 
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восьмого по четвертое, получили 
призы от 100 $ ао 800 $ соответ- 
ственно. Покажи эту страницу 
младшему брату — пусть видит, чем 
занимаются его сверстники, пока он 
собирает наклейки. Ребята, к слову, 
уже в октябре (с 6 по 10) будут в 
Сан-ЧРранциско на самом ожидае- 
мом чемпионате года. 

Впрочем, мы бы и сами не отказа- 
лись от поезвки. \М/СС 2005 Сгапа 
Ерпа! пройдут в Мельбурне (Австра- 
лия) — иу нас с тобой еще есть время 
на подготовку. Пора, в конце концов, 


Большому чеку - большое окошко кассы 


— Утебя такое же родимое пятно, как у меня! 
— Сестра!! 
начинать заниматься спортом (именно 
это они мне сказали вчера, когда я 
застукал их за «дружеским турниром 
в С5» — прим. гл. редактора). Во вся- 
ком случае, даже Елена Дементьева 
обратила свое внимание на киберс- 
порт — теннисистка посетила откры- 
тие чемпионата и произнесла торже- 
ственную открывающую речь. 
Продолжение и закрытие турни- 
ров были не менее торжественны- 
ми. Сказывается опыт: \/СС прохо- 
дят уже четвертый год подряд; и в 
первый же год наши мастера 


Отец не опаздывает на турниры — 
отец задерживается 


киберспорта обратили на себя вни- 
мание судей Большого ФРинала в 
Южной Корее авумя наградами 
(обе — серебро, не Яшин, конечно, 
и не Франция, но приятно). В 2002- 
м отечественные геймеры стали 
чемпионами мира, развив и укре- 
пив успех предыдущих схваток 
(было бы нелишним организовать 
встречи по передаче подобного 
опыта нашим срутболистам). 

Если ты попадешь на чемпионат 
без нас, не теряйся. Садись возле 
огромного экрана, следи за транс- 
ляцией лучших поединков и не 
обижайся на странный шепот со- 
седей «Посмотри, он использует 
тактику ранней атаки вурдалака- 
ми!> — это не о тебе. Скучно быть 
не должно, развлекаются геймеры 
правильно, по-варварски: прелест- 
ницы на сцене, поединки на мечах, 
снующие папарацци, раздачи при- 
зов (бЗатзипа; корейскому чемпио- 
нату — корейского спонсора), рит- 
мичный стук шорткатов, кровища 
на экране и визг тормозов из на- 
ушников. Если ты попадешь на 
чемпионат с нами, возьми, пожа- 
луйста, сфотоаппарат; нам нужно 
перестраховаться на случай, если 
процент загорелых девиц на квад- 
ратный метр снова будет превы- 
шать все допустимые нормы. 

Анна Заболотная, Роман Могучий 


Наш сротокорреспондент принес с 
чемпионата 600 снимков. На 583 из них были 
эти девушки. Мы не стали его штрасровать 
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27 по 29 августа в спортко- 
мплексе «Олимпийский» 
пройдет мегасрестиваль 
«Слияние». Мега — потому 
что в эти ани крупнейшие мировые 
и российские бренды поделят меж- 
ду собой «Олимпийский», а потом 
заманят туда как можно больше на- 
роду и примутся всеми силами его 
развлекать. К примеру, компания 
пе! построит «Цифровой дом», в 
который желающие смогут нена- 
долго заселиться, чтобы на себе 
ощутить все достижения современ- 
ных технологий. Рядом с «Циоро- 
вым домом» расположится площасб- 
ка (дате)!апа'а, где все желающие 
смогут поиграть на Р5$2 и Х-Бох и 
почувствовать себя новоиспечен- 
ными Шумахерами, приняв участие 
в чемпионате по автосимуляторам 


на рулях ТПги{та${ег. А известный 
киберспортсмен и одновременно 
ведущий рубрик о компьютерном 


спорте в наших журналах Роман Та- 


расенко (Ро!озаНу) бросит вызов 
всем желающим. Тот, кто сможет 
победить его в честном и беспо- 
щасдном поединке (естественно, 


компьютерном), получит 100 долла- 


ров наличными. 


Тут же один за аругим развернут- 


ся многочисленные конкурсы с 
призами от компании МРО — про- 
изводителя модных Назй МР5-пле- 


еров — миниатюрных, легких и ком- 


пактных устройств, сочетающих 
чистый звук, удобную навигацию, 
линейный вход, чувствительный 
диктосрон, радио и русские тэги. С 
пустыми руками с нашей площадки 
уйти будет непросто. 


Для любителей экстрима в рамках 
срестиваля пройдет Международный 
Рестиваль экстремального спорта. В 
программе срестиваля — чемпионат 
Москвы по скалолазанию, соревнова- 
ния по ВМХ-З{гееф, мультиспортивная 
гонка СКу Спайепсе, турнир по хок- 
кею на роликовых коньках среди лю- 
бительских команд и многое другое. 

На трех тысячах квадратных мет- 
ров будет оборудован грандиозный 
«Парк приключений» (спонсор — су- 
харики «Хрустец») с минигольсром, 
площадкой аля пейнтболла, скалос- 
ромом, тарзанками и лабиринтами. 
Каждый день на сцене «Олимпийс- 
кого» — шоу-программы, выступле- 
ния ди-джеев и популярных испол- 
нителей в режиме поп-5ор. Завер- 
шится срестиваль многочасовым 
концертом-дискотекой. 
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редакционная 
ПОДПИСКА! 


ВНИМАНИЕ! 
БЕСПЛАТНАЯ 
Курьерская доставка по Москве 


Хочешь получать журнал 
через 3 дня после выхода? 


Звони 935-70-34 


Вы можете оформить 
редакционную подписку 
на любой российский адрес 


Для этого необходимо: 


1. Заполнить подписной купон 
(или его ксерокопию). 

2. Заполнить квитанцию (или 
ксерокопию). Стоимость подписки 
заполняется из расчета: 


СС\М/ + 2С0 
6 месяцев - 600 рублей 
12 месяцев - 1200 рублей 


В стоимость подписки включена 
доставка заказной бандеролью. 

3. Перечислить стоимость 
подписки через сбербанк. 

4. Обязательно прислать в 
редакцию копию оплаченной 
квитанции с четко заполненным 
купоном 

или по электронной почте 
зибзспье_с9@дате!апа.ги 

или по факсу 924-9694 (с 
пометкой "редакционная подписка"). 

или по адресу: 107031, Москва, 
Дмитровский переулок, д 4, 
строение 2, ООО "Гейм Лэнд" 

(с пометкой "Редакционная 
подписка"). 


Рекомендуем использовать 
электронную почту или факс. 


ВНИМАНИЕ! 


Если мы получаем заявку после 5-го 
числа текущего месяца, доставка 
начинается со следующего месяца 


справки по электронной почте 
зибзстре_с9@дате!апа.ги 
или по тел. (095) 935-7034 


В случае отмены заказчиком 
произведенной подписки, деньги за 
подписку не возвращаются 


ПОДПИСНОЙ КУПОН (редакционная подписка) 
Прошу оформить подписку на журнал "СС\// КЕ" с 2 СО 


[С] На 6 месяцев, начиная с 


С] На 12 месяцев, начиная с 
(отметь квадрат выбранного варианта подписки) 


Ф.И.О. 


индекс горо, 


улица, дом, квартира 


телефон Подпись сумма оплаты 
ее ----е- 
Извещение ИНН 7729410015 ООО"ГеймЛэнд" 

ЗАО Международный московский банк , г. Москва 

р/с №40702810700010298407 

к/с №30101810300000000545 

БИК 044525545 КПП: 772901001 


Плательщик 


Адрес (с индексом) 


Назначение платежа Сумма 


Оплата журнала "Сотрщег Сатта \\опа" 
с 2004 г. 


Кассир 


Подпись плательщика 


ИНН 7729410015 ООО"ГеймЛэнд" 


ЗАО Международный московский банк ,‚ г. Москва 

р/с №40702810700010298407 

к/с №30101810300000000545 

БИК 044525545 КПП: 772901001 


Плательщик 


Адрес (с индексом) 


Назначение платежа Сумма 
Оплата журнала "Сотрщег Сатта \\опа" 
с 2004 г. 


Квитанция 


Кассир Подпись плательщика 


Москва: ООО "Интер-Почта", тел.: 500-00-60, е-тай: п\ег-роз@зомйие!.ги 
Регионы: ООО "Корпоративная почта", тел.: 953-92-02, е-тай: Крр@зоуй\е!.ги 


Для получения счета на оплату подписки нужно прислать заявку с названием журнала, периодом подписки, банковскими 
реквизитами, юридическим и почтовым адресом, телефоном и фамилией ответственного лица за подписку. 


пока 


Я — пишущий редактор. Мне не 
стыдно в этом признаться. Пишу 
об играх. Они мне нравятся. Хотя, 
по правде, худшее, что можно 
сделать с увлечением — превра- 
тить его в работу. Попробуй-ка 
развлекаться по принуждению! А 
потом еще сформулируй аргумен- 
тированное мнение по поводу 
увиденного и изложи в текстовой 
срорме в заданном объеме. 

Ситуация усложняется тем, что 
очень часто доставшаяся игра — 
просто мусор. Хорошие игры — де- 
срицит, желающих написать про них 
много. Приходится иметь дело с тем, 


что дают. Какая это мука — играть в 
то, что тебе не нравится; это гораз- 
до, гораздо хуже, чем читать плохую 
книжку или смотреть плохой срильм. 
обширный игровой опыт накла- 
дывает отпечаток. 9ЭО процентов 
игр уже не удивляют и не восхища- 
ют. 75 процентов заставляют пре- 
небрежительно кривиться — ты 
знаешь еще десяток, где было все 
то же самое, только лучше. 50 про- 
центов не радуют вообще никак. 
Восемь лет страданий, однако, не 
прошли даром. Я — редактор игро- 
вого раздела СС\\.. Это хорошо тем, 
что здесь мы не пишем про плохие 
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игры. Вообще. Мы их игнорируем. 
Потому что они никому не уперлись. 
Есть такое слово — «не надо». 
Отделить зерна от плевел — вот 
все, что нужно для счастья. В этом 
месяце лишь три «зерна» удостои- 
лись нашего внимания. Мало? В 
И/агсгай! /!! продолжают играть еще 
с 2002-го — очевидно, хватает инте- 
реса. «В тылу врага», Сгоипа 
Сотго/ ! и ЛотЕ ОрегаНоп$ вместе 
потянут месяца на два как минимум. 
Рецензия на страницах СС\У/ — 
это высшая похвала игре. И так 
теперь будет всегда. Мы можем 
себе это позволить. 5{ау фипеа! 


Ян Масарский 


Ум 
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Москва: АБ-групп (095) 745-5175; Акситек (095) 784-7224; Банкос (095) 128-9022; ДЕЛ (095) 250-5536; Дилайн (095) 969-2222; Инкотрейд (095) 176-2873; ИНЭЛ (095) 742-6436; Карин (095) 956-1158; 
Компьютерный салон $М$ (095) 956-1225; Компания КИТ (095) 777-6655; Никс (095) 974-3333; ОЛДИ (095) 105-0700; Регард (095) 912-4224; Сетевая Лаборатория (095) 784-6490; 
СКИД (095) 232-3324; Тринити Электроникс (095) 737-8046; Формоза (095) 234-2164; Ф-Центр (095) 472-6104; ЭЛСТ (095) 728-4060; Наке (095) 236-992; Рогсе Сотршегз (095) 775-6655; 
1$М (095) 718-4020; Мет (095) 727-1222; МТ Сотршег (095) 970-1930; В-5\е Тгайпо (095) 514-1414; /ЗМ Сотрщег$ (095) 755-8202; ЦЕТВА Сотрщег$ (095) 729-5255; ЭЛЕКТОН (095) 956-3819; 
ПортКом (095)777-0210; Архангельск: Северная Корона (8182) 653-525; Волгоград: Техком (8612) 699-850; Воронеж: Рет (0732) 779-339; РИАН (0732) 512-412; Сани (0732) 54-00-00; 
Иркутск: Билайн (3952) 240-024; Комтек (3952) 258-338; Краснодар: Игрек (8612) 699-850; Лабытнанги: КЦ ЯМАЛ (34992) 51777; Липецк: Регард-тур (0742) 485-285; 
Новосибирск: Квеста (38322) 332-407; Нижний Новгород: Бюро-К (8312) 422-367; Пермь: Гаском (8612) 699-850; Ростов-на-Дону: Зенит-Компьютер (8632) 950-300; 
Тюмень: ИНЭКС-Техника (3452) 390-036. 
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